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IZVLEČEK
Videoigre so ambivalenten medijski pojav. Od možnosti računalniške obdelave podatkov 
dalje lahko v njih simuliramo najrazličnejše vrste drugih medijskih form. Ob tem pa imajo 
videoigre tudi svojo zgodovino razvoja, ki se za ta specifičen medij začne znotraj vojaško-
industrijskega  kompleksa  hladne  vojne.  Vendar  so  že  pred  njimi,  v  času  industrijske 
revolucije,  v množično družbeno uporabo prišli  nekoliko drugačni  stroji.  Od industrijske 
revolucije dalje so se ob boku industrijskim in pisarniškim tehnologijam začeli zunaj tovarn 
in pisarn pojavljati stroji, namenjeni tako igranju kot storitvenemu delu. Od avtomatov za 
distribucijo poštnih kartic, žvečilk, cigar in ostalih produktov pa vse tja do igralnih arkadnih 
avtomatov  (biljard,  ročni  nogomet,  fliper,  mutoskop  itd.).  Ti  so  bili  kasneje  večinoma 
postavljeni  v  igralne  parke,  hkrati  pa  se  njihov  proizvodni  proces  podredi  imperativu 
konkurence,  torej  imperativu  kapitala.  To  prinese  tudi  različne  učinke  na  realno 
subsumpcijo tehnokulture, ki vse do danes dobiva različne pojavne oblike.
Ključne  besede:  avtomati,  videoigre,  formalna  subsumpcija,  realna  subsumpcija, 
tehnokultura, računalništvo, družbeno-tehnološko partnerstvo
SUMMARY
Video games are an ambivalent media phenomenon. From the possibilities of computer 
data  processing  on,  we  can simulate  various  types of  other  media  forms in  them.  In 
addition,  video  games  have  their  own  history  of  development,  which  for  this  specific 
medium begins  within  the  military-industrial  complex  and  Cold  War.  However,  already 
before them, during the industrial revolution, slightly different machines came into mass 
social use. Since the Industrial Revolution, machines for both gaming and service work 
have  emerged  alongside  industrial  and  office  technologies,  but  they  were  put  mostly 
outside of factories and offices. From vending machinces for the distribution of postcards, 
chews,  cigars  and  other  products  all  the  way  to  gaming  arcade  machines  (billiards,  
handball,  pinball,  mutoscope,  etc.).  These  were  later  mostly  placed  in  closed  private 
amusement parks, while at the same time their production process was subject to the 
imperative of competition, that is, the imperative of capital. This also brings different effects 
on the real subsumption of technoculture, which to this day takes on various phenomena.
Key words:   automat, videogames, formal subsumption, real subsumption, technokulture, 
computing,   socio-technological partnership
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1. Uvod
Videoigre imajo svojo zgodovino nastanka, ki se tesno veže na obdobje tehnološkega 
razvoja  po  drugi  svetovni  vojni.  To  je  bilo  obdobje  tako  imenovanega  vojaško-
industrijskega  kompleksa.  Vlade  takratnih  svetovnih  centrov  so  vlagale  v  izdelavo 
ogromnega  obrambno-obveščevalnega  sistema  in  se  povezovale  s  partnerji  v 
informacijski  in  telekomunikacijski  industriji  ter  vlagale  v  akademske,  vojaške  in  
korporativne laboratorije za nadaljnje raziskave v smeri vse večje svetovne dominacije  
na  teh področjih.  V  osemdesetih  in  devetdesetih  letih  dvajsetega stoletja  pa se  igre  
ločijo  od  vojaških  simulacij  in  začnejo  prodirati  na  ekonomsko  področje.  Danes  na 
globalni ravni videoigre igra okoli 2 milijarde ljudi. Sama industrija pa ustvarja okoli 150  
milijard prometa, s čimer se, gledano iz perspektive tržnega prometa, uvršča na sam vrh 
popularne kulture, torej pred filmom, televizijo in glasbo (Dobrilova, 2019).
Glavni namen diplomskega dela je razprava o pomenu, nastanku, razvoju in umeščanju  
industrije videoiger v različne sfere družbe. Na začetku diplomske naloge se spuščam v 
poskus  opredelitve  videoiger  kot  posebnega  medija  s  katerimi  ljudje  stopamo  v 
interaktivna komunikacijska razmerja s stroji.  Na tem mestu se pojavijo vprašanja kaj  
pomenita  »igra« in  »video« v  kulturi  in  kako primerjati  videoigre  z  ostalimi  igrami  in  
mediji.  Sledi  poglavje  »Razvoj  industrije  videoiger«  v  katerem  poskušam  historično 
umestiti videoigre v čas njihovega nastanka znotraj vojaško-industrijskega kompleksa in  
kasnejše  osamosvajanje  industrije  od  poglavitno  politične  sfere  ter  njen  prehod  v  
ekonomsko sfero.  V poglavju  »Formalna in  realna  subsumpcija  (tehno-)kulture« in  v 
»Zaključku«  pa  poskušam  najti  trenutke,  kjer  bi  lahko  dejali,  da  je  šlo  za  procese  
vzpostavljanja  najprej  »formalne  subsumpcije«  storitvenih  strojev,  torej  ko  je  nek  že  
obstoječi delovni proces podrejen kapitalu (imperativu konkurence), a ne znotraj samega 
produkcijskega procesa, temveč je njegovo razmerje do delovnega procesa zunanje, in 
nato do procesa »realne subsumpcije« tehnokulture, kot podreditev delovnega procesa 
kapitalu skozi reinvesticijo profitov v sam delovni proces in tako njegovo oblikovanje, pri  
čemer smoter reinvestiranja profitov postane sam razvoj tehnoloških novosti. Vse to pa 
poskušam v teh zadnjih poglavjih umestiti v tehnokulturno sfero, kot tisto področje, kjer  
ljudje stopajo v interakcijsko komunikacijo razmerje s stroji izven samih industrijskih in  
pisarniških delovnih procesov, torej v sferi tako imenovanega »prostega časa«.
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2. Igra v kulturi
Preden se spustimo v sam nastanek videoiger kot kulturnega produkta, ki okupira čas 
prenekaterih skupnosti, in njihove politične ekonomije se ustavimo pri nekaterih avtorjih,  
ki so proučevali pojem »igre« v kulturi in kako se v ta fenomen vključujejo videoigre.  
Pojem »videa« kot vizualne reprezentacije podob je bralcu verjetno bolj razjasnjen kot 
pojem »igre«. Na tem mestu se obračamo k delu dveh vidnejših avtorjev na področju 
obravnave problematik igre v kulturi, in sicer k Johanu Huizingi in Rogerju Cailloisu. 
Nekateri izmed tekstov iz njunih knjig Homo Ludens  (1956) in  Igre in ljudje (1967) so 
zbrani  v  zborniku  z  naslovom  Teorije  igre  pri  Johanu  Huizingi,  Rogerju  Cailloisu  in  
Eugenu Finku (2003) .
Johana  Huizingo in  Rogerja  Cailloisa povezuje  časovna  bližina  raziskovanja. 
Huizinga se v svojih delih osredotoča na zgodovinsko-antropološke študije pomena igre 
v kulturi, Cailloisov pristop pa je bolj sociološki, pri čemer se loti kategorizacije iger po 
oblikah.  Pri  obeh  lahko  zasledimo  poskuse  definiranja.  Prizadevata  si  izpostaviti  
določene splošne posebnosti, vezane na manifestacije igre v kulturi. Za pojasnjevanje 
različnih kulturnih fenomenov posežeta po različnih primerih, ki bi jih lahko kategorizirali  
kot igro in s katerimi poskušata dokazati, da igra v kulturi ni nekaj obstranskega, temveč 
se  dotika  posameznikovega  vzpostavljanja  odnosa  v  razmerju  do  samega  sebe,  do 
drugega in do sveta nasploh. Obenem je značilno, da oba avtorja poudarjata socialno 
vlogo  iger.  Huizinga govori  predvsem o  skozi  igre  vzpostavljenem simbolnem redu, 
medtem ko  se  Caillois bolj  loti  prikaza  materialnih  razmerij,  ki  bi  jih  lahko  pripisali  
različnim kategorijam iger.
2.1 Igra kot element kulture
Johan Huizinga je v štiridesetih letih dvajsetega stoletja izdajal knjižna dela o študijah  
igre in njenega pomena v kulturi in zgodovini. Nekaj njegovih tekstov iz knjige  Homo 
Ludens (1956)  je  zbranih  v  prejšnjem poglavju  omenjenem zborniku  Teorije  igre  pri  
Johanu Huizingi, Rogerju Cailloisu in Eugenu Finku (2003). V njem poskuša Huizinga z 
zgodovinsko-antropološkega  vidika  opredeliti  socialno  funkcijo  igre.  Že  na  začetku 
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prvega  poglavja  takole  povzame  namen  svojega  spopada  z  analizo  pojma  igre 
(Huizinga, 1956, v Strehovec 2003: 12):
»Kdor usmeri pogled na funkcijo igre – ne, kakor se ta izraža v življenju živali in otrok,  
ampak v  kulturi  -,  ta  ima pravico,  da  se s  pojmom igre  spoprime tam,  kjer  sta  biologija  in 
psihologija že opravili z njim.«
Huizingov pristop je funkcionalističen. Kasneje v raziskovalnem delu pojasni, da mu gre 
za proučevanje simbolnega in kulturnega dejavnika ob posameznikovem skupnostnem 
doživljanju  igranja.  V  njegovi  analizi  postane  igra  temeljni  dejavnik  kulture.  V  tem 
pomenu igra in  kultura nista  več ostro ločena pojma, temveč prepletena.  Zdi  se,  da 
pojem igre vedno ostaja nekje v ozadju kot očitna, a nenavadna točka miselnih oblik,  
preko  katerih  lahko  pojasnjujemo  ali  pa  izražamo  določene  strukture  skupnosti  in  
življenja.  Nikoli  pa  kot  osrednja  točka  analize  kulturnega.  Igra  nastopi  kot  kulturni  
dejavnik. Pri posamezniku s tem nastopa kot razlika v delovanju v navezavi na njegovo  
drugačno »običajno življenje«, vidi jo kot svojevrstno življenjsko obliko (Huizinga, 1956, 
v Strehovec 2003: 12-15).
Igro je težko formulirati  le v njeni  navezavi  na razlike do na primer resnosti,  smeha,  
resničnega,  dobrega,  lepega  in  tako  dalje.  Huizinga poseže  po  prikazu  nekaterih 
formalnih značilnosti, ki bi lahko opredeljevale igro. Pri tem se omeji na igre družabne  
vrste,  ki  prestavljajo  bolj  kompleksne  pojave  v  kulturi  in  nudijo  prikaz  formalnih 
značilnosti, s tem pa jih je lažje razčleniti in poiskati vidnejša znamenja. Govori o pojavih 
družabnih vrst iger, ki zajemajo tekmovanje, predstave, uprizoritve, ples, glasbo in ne 
nazadnje tudi turnirje. V naslednjem oziru pravi, da je prva značilnost igre:  »svobodno 
delovanje. Zapovedana igra ni več igra. Lahko je kvečjemu naročeno podajanje igre« 
(Huizinga, 1956, v Strehovec 2003: 17).
Igra po Huizingi zajema predvsem obliko zadovoljstva ob igranju. Odvija se v prostem 
času, pri čemer je ne nalagata telesna nuja ali naravna dolžnost. Šele skozi čas dobi 
svoje  moralne  prizvoke,  ko  postane  kulturna  funkcija,  s  katero  se  začnejo  na  njo 
navezovati pojmi nujnosti, nalog in različnih oblik dolžnosti. Zadovoljstvo ob igranju se  
kaže tudi pri živalih. Psi, ki se igrajo na dvorišču in se ob tem grizljajo, suvajo, lovijo, to  
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počnejo iz »zadovoljstva« ob dejanju igre (glej tudi Gould: 1994). Podobno je pri otrocih,  
ki  ob  prekinitvi  igre  doživijo  rahel  občutek  stresa,  ker  jim  je  bilo  zadovoljstvo,  ki  ga  
vzbuja igranje, prekinjeno. Kot pravi Huizinga (Huizinga, 1956, v Strehovec 2003: 19):
»To  nekaj,  kar  ni  običajno  življenje,  je  zunaj  procesa  neposrednega  zadovoljevanja 
potreb in želja, pravzaprav ta proces prekinja. Vanj se vrine kot začasno delovanje. To poteka 
samo v sebi in zavoljo zadovoljstva, ki je v samem njegovem poteku. Tako se nam, vsaj na prvi  
pogled, kaže igra na sebi kot intermezzo v vsakdanjem življenju, kot dejavnost v času oddiha in 
v oddih.«
Če je prva značilnost  igre po  Huizingi  svobodno dejanje,  potem je  druga značilnost 
povezana z navezavo na področje svetosti, tistim, kar ni običajno življenje. Tako je njena 
razlika  od  običajnega  življenja,  da  se  razlikuje  v  umeščenosti  svojega  položaja  in  
svojega  trajanja,  s  tem  je  omejena in  sklenjena,  kar  predstavlja  za  Huizingo tretjo 
značilnost igre. Njeno časovno trajanje zajemajo gibi, izmenjevanje položajev, določen 
vrstni  red  poteka  igre,  ki  jih  določajo  različni  notranji  redi,  sprotno  se  povezuje  in 
razpušča, ko posamezniki prevzamejo različna mesta ali poteze znotraj igre. To hkrati  
igri omogoča, da pridobi trdno podobo, kar jo naredi za ponovljivo. Možnost ponovitve je 
za  Huizingo naslednja značilnost igre, ki  daje igri  notranjo zgradbo. Igra, ki  postane 
ponovljiva,  se lahko usidra  v spomin  in  s  tem dobi  prej  omenjene duhovne oziroma 
simbolne značilnosti, ki vnašajo njen notranji red (Huizinga, 1956, v Strehovec 2003: 18-
22). Huizinga pravi: »Znotraj  prizorišča igre vlada poseben in brezpogojen red. Tukaj 
vidimo torej novo, še bolj pozitivno potezo igre. Ustvarja red, pravzaprav je sama red.«  
(prav tam: 21).
Po Huizingi v ta red stopajo tudi igralci – posamezniki, ki tvorijo skupnost tudi takrat, ko  
se  igra  konča.  Igra  ni  omejena  samo  z  notranjim  redom,  marveč  je  omejena  tudi  
prostorsko. Umeščenost igre v prostor jo materialno in idejno zamejuje, pa naj gre za 
nogometno igrišče, igralno mizo, gledališki oder ali ne nazadnje šolsko učilnico oziroma 
predavalnico. V tovrstne prostore vstopajo posamezniki, ki naselijo položaje znotraj igre. 
Huizinga pravi:  »Igra veže in razvezuje. Igra priklepa nase. Uroči nas, se pravi:  nas 
očara«  (Huizinga,  1956,  v  Strehovec  2003:   21).  Kar  proizvede  to  očarljivost,  ki  jo 
Huizinga omenja in poveže z elementom estetskega, a sočasno pravi, da se na bolj 
8
čustveni ravni dotika elementa napetosti in določene nezmožnosti zaobjemanja njenega 
reda, pa ustvarja nove možnosti za igro. Tako se igra skozi čas razvija in dopolnjuje  
svoja pravila (prav tam: 21-23).
Huizinga takole povzame ugotovitve o igri kot kulturnem fenomenu (prav tam: 24-25):
»Z vidika oblike lahko torej igro povzamemo kot svobodno delovanje, za katero čutimo,  
da ni  tako mišljeno  in  je  zunaj  običajnega  življenja,  pa vendar  lahko  igrajočega  popolnoma  
prevzame; s katerim ni povezan nikakršen materialni interes in s katerim ne pridobivamo nobene 
koristi; ki se dogaja znotraj določenega časa in prostora; ki redno poteka po določenih pravilih in  
oživlja skupnostne vezi; ki se redno odeva v skrivnost ali pa se s preobleko, kot drugačno, ločuje  
od običajnega življenja.«
Huizingino obravnavanje igre kot osrednjega elementa kulture, skozi katero in v kateri  
se  ta  proizvaja,  se  povezuje  s  tem,  da  je  obravnavo  igre  povezoval  z  vsemi  vidiki 
posameznih delov  človekovega življenja.  To je  pripravilo  teren za  Rogerja  Calloisa. 
Slednji je v nekaterih tekstih iz knjige Igre in ljudje (1967), ki jih je za zbornik Teorije igre 
pri Johanu Huizingi, Rogerju Cailloisu in Eugenu Finku (2003) izbral Janez Strehovec, 
nadaljeval iz ugotovitev, do katerih je prišel Huizinga.
1.2 Različne zvrsti iger
Že v prvem izbranem tekstu iz knjige Igre in ljudje (1967) Callois omeni dediščino, ki jo 
je pri proučevanju pomena igre v kulturi zapustil Huizinga. Poskus podajanja natančnih 
definicij,  ki  se  jih  loti  Huizinga, se  zdijo  Calloisu obenem  preširoke  in  preozke. 
Huizinga osvetli vprašanja, ki se dotikajo samih značilnosti igre in njene vloge v razvoju 
civilizacije,  a  hkrati  njegovim  poskusom  definiranja  in  opredeljevanja  značilnosti  
umanjkata  raznovrstnost  in  razvrstitev,  ki  bi  opredeljevali  različne  načine,  na  katere 
raznovrstne  igre  izvabljajo  različne  potrebe  in  psihološke  drže  ob  različnih  pojavnih 
oblikah igranja. Callois tako pritrdi nekaterim Huizingovim poskusom definicij in opisom 
značilnosti  igre,  kot  sta  na  primer  pojav  sorodne povezave med skrivnostjo  oziroma 
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tajnostjo in igro ter akcijsko obnašanje igralca znotraj igre (Callois, 1967, v Strehovec:  
141-143).
Kritiko Huizinge poda Callois takole: »Njegovo delo ni študija iger, ampak raziskava o 
plodnosti duha iger na področju kulture ali, natančneje, plodnosti duha, ki vodi določeno  
vrsto iger:  s pravili  urejene tekmovalne igre.« (Callois,  1967,  v Strehovec: 141) Prva 
kritika se osredotoči na Huizingino samoumevnost v poskusih definiranja igre. Igra naj 
bi  bila  po  Huizingi prepredena  s  skrivnostjo  in  tajnostjo,  a  na  drugi  strani  Callois 
dodaja, da v trenutku, ko se omenjena tajnost ali  skrivnost znotraj igre iztrošita in se 
dejavnost  igre sprovede,  kot  na primer v  gledališču,  takrat  skorajda ne moremo več 
govoriti o igri kot tajnosti, temveč že lahko govorimo o igri, ki se namerno razkazuje. Če  
bi igra sprovedla svečano funkcijo, pravi Callois: »smo lahko zanesljivo prepričani, da ne 
gre  za  igro,  ampak  za  institucijo«  (Callois,  1967,  v  Strehovec:  142)  Huizinga po 
Calloisu na več točkah poudari, da posameznikovo akcijsko delovanje pri igranju nima 
nobene materialne koristi,  pri  tem pa spusti  vrsto  iger,  ki  so  bistveno naravnane na 
srečo in finančno dobrobit, kot velja na primer za stavnice, loterije ali konjske dirke, ter s  
tem izpusti vrsto materialnih osnov, na katerih bazirajo prenekatere igre. Takšne oblike 
okupacije vsakdanjika predstavljajo pomemben dejavnik v življenju različnih ljudstev in  
lahko  privzamejo  različne  oblike  manifestacije,  ki  se  na  koncu  kažejo  v  dobrem  ali  
slabem izkupičku za posameznika ali pa porajajo določena razmerja med tveganjem in  
dobičkom znotraj neke igralske skupnosti. Vtisi, ki jih skupnost ali posameznik dobita ob  
takšnih dejavnostih, napeljujejo nadognanje, da  Huizinga izpušča nekatere materialne 
posledice, ki jih prinesejo omenjene dejavnosti (prav tam:142-144).
Callois na koncu vseeno pristane na nekatere podobnosti z  Huizingovimi definicijami 
igre. Igre umesti v štiri kategorije oziroma formalne tipe: tekmovalne igre, igre na srečo, 
igre mimikrije in igre vrtoglavice. Igri pri tem pripiše formalne dejavnosti in jih definira  
kot: (1) svobodne; odsotnost prisile, (2) ločene; vnaprej nedoločljive, (3) negotove; ne  
poznamo  razpleta  igre,  (4)  neproduktivne;  premesti  se  samo  lastnina  znotraj  kroga 
igralcev, drugače ne proizvajajo novih dobrin, bogastva ali  prvin, (5) urejene s pravili;  
sledijo notranjim konvencijam igre, (6) fiktivne; druga realnost glede na običajno življenje  
(prav tam: 148).
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Zanimivo je, da Callois izpostavlja dejavnosti, ki se odvijajo v nasprotni smeri. Tako naj 
bi bile igre kot dejavnost neproduktivne, vseeno pa vzpostavljajo svoj red pravil oziroma  
zakonov,  ki  občasno  vzpostavijo  novo  zakonodajo.  Težko  je  igre  označiti  kot  
neproduktivne, ko pa je očitno, da producirajo, sicer sebi lasten, a vseeno nov red, v  
katerem se igra odvija. Lahko bi rekli, da igre proizvajajo nove prvine. Podobno je tudi z  
igro kot svobodno dejavnostjo in njeno negotovostjo ali  njeno zamejenostjo z vnaprej  
določenimi prostorskimi in časovnimi parametri. 
Calloisovo kanonizacijo iger lahko povzamemo takole:
Pod tekmovalne igre spadata na primer nogomet ali šah. V tej skupini iger so na začetku 
podani  formalno enaki  pogoji,  v  katerih  naj  bi  imela  nasprotnika idealne razmere za  
enako možnost zmage. Gre lahko za bolj telesno naporne igre v smislu fizične moči, kot 
to velja na primer za rokoborbo in dvigovanje uteži, ali za bolj razumske igre, kot sta na  
primer šah in partija dame. Med igro se prednostna mesta, ki jih zasedejo gledalci, nato  
menjavajo, največkrat glede na znanje, ki so ga pridobili ob igri. Gre torej za igre, pri  
katerih nasprotniki poskušajo nadigrati drug drugega in pri tem pokazati svojo odličnost  
(Callois, 1967, v Strehovec: 153-155). Na današnji točki razvoja iger bi verjetno veljalo 
opustiti ostre ločitve med telesnimi in razumskimi igrami, saj na primer predpriprave na 
nogometni obračun zahtevajo tudi po ure in ure video-analiz nasprotnikov, medsebojnih  
prijateljskih  tekem  na  treningih  in  študij  različnih  strateških  pristopov  za  prihodnje  
nogometne  tekme,  čemur  je  botrovala  zgodovinska  raba  raznovrstnih  nogometnih 
strategij in postavitev (glej tudi Cox: 2019; 2018).
Igre  na  srečo so  po  načinu,  kako  se  med  igro  odloča  o  končni  zmagi  igralca, 
tekmovalnim igram nasprotne. Igralec pri igrah na srečo nima neposrednega vpliva na 
samo igro (seveda obstajajo tudi primeri podkupovanja in prirejanja rezultatov – glej tudi  
Klipšteter,  2012)  in  tako  postane  točka,  na  kateri  se  odvije  celotna  dejavnost  igre,  
naključje. Igralec čaka na končno razsodbo glede na stavo, ki jo je podal na začetku. Pri  
tem igralec išče najmanjša znamenja, s katerimi bi lahko prepoznal izid igre.1 Če je pri 
tekmovalnih  igrah  veljalo,  da  je  veliko  odvisnega  od  posameznikove  ali  skupinske 
vzdržljivosti, predpriprav, volje in tako dalje, gre pri igrah na srečo za nasprotje ravnokar  
1 Danes večino teh »znamenj« podaja obsežna podatkovna verjetnostna statistika.
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omenjenemu, saj sta igralčeva sreča in uspešnost v večini primerov odvisna od rezultata 
tekmovalnih iger (navadno gre za stave na rezultate tekmovalnih iger). Nekatere igre,  
kot  so  na  primer  igre  s  kartami,  kombinirajo  tako  značilnosti  iger  na  srečo  kot 
tekmovalnih iger, pri čemer se naključje kaže v vsakokratni sestavi kart. (Callois, 1967, v  
Strehovec: 156-158)
Sledijo igre mimkrije. Pri teh posameznik ali skupina prevzameta določen(e) lik(e) in se 
nato v uprizoritvi ustrezno vedejo. Kot pravi  Callois, gre za: »opiranje na dejstvo, da 
subjekt igra, bodisi da sam verjame, bodisi da mu drugi verjamejo, bodisi da je druge 
prepričal,  da  mu verjamejo,  češ  da je  nekdo drug kot  on  sam« (prav tam str.  160).  
Najbolj pomenljiv primer tega je gledališka igra, pri kateri igralci prevzamejo igrani lik v 
uprizoritvi. Mimikrija, kot bi lahko rekli dejavnosti, ki prevzema te vrste iger, si nadeja  
očarati gledalca, da bi se ta potopil v »iluzijo« igranega. Lahko bi rekli, da tudi določene 
tekmovalne  igre  predvidevajo  določeno  stopnjo  mimikrije.  Wrestling,  ameriška  oblika 
spektakelske profesionalne rokoborbe, vsebuje več elementov mimikrije. Ta nastopa v 
vlogi  stopnjevanja  napetosti  v  sami  igri  ter  s  tem ustvarja  dramatični  učinek za lažji  
užitek  v  gledalčevem pogledu na tekmovanje,  ki  lahko nato  razočara  ali  pa  navduši  
občinstvo. Užitek lahko izkuša tudi sam igralec, ki ponazarja lik in se pretvarja, da je  
nekdo drug. (prav tam: 159- 163).
Kot zadnje Callois omenja še igre vrtoglavice,  pri katerih gre predvsem za ustvarjanje 
občutka odklona v zaznavanju ali povzročitev občutkov telesnega nelagodja, zmedenosti  
in  tesnobe,  ki  bi  kot  rezultat  vzbudili  omotično  stanje  transa  ali  telesnega  krča.  Z  
nastopom industrijske dobe je postalo doseganje tovrstnih občutenj močno olajšano, v  
tem  času  smo  namreč  izumili  prenekatere  naprave  oziroma  stroje,  ki  taka  stanja 
omogočajo  in  danes  zasedajo  osrednja  mesta  na  sejmiščih  v  raznoraznih  krajih  po 
svetu.  Verjetno nam bo za ilustracijo  mesta,  kjer  se tovrstne igre vršijo,  dobro služil  
primer nam bližnjega zabaviščnega parka Gardaland, ki se nahaja v bližini italijanskega 
mesta Verona ob Gradskem jezeru. V njem najdemo velikanske stroje, ki v ljudeh ob 
njihovi uporabi lahko sprožijo občutke negotovosti, omotice in tako dalje. Poznamo tudi  
bolj enostavne igre tega tipa, na primer vrtenje okoli osi palice, igro, ki se jo ponavadi  
igrajo otroci, da dosežejo odsotnost občutka orientacije (prav tam: 164-168). Callois pa 
navaja tudi primer mehiškega plesa valadores, pri katerem, kot pravi (prav tam: 165):
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»[s]e vzpenjajo na vrh dvajset do trideset metrov visokega droga. Lažna krila, ki visijo z  
njihovih zapestij, so preobleka orlov. Okrog pasu si pritrdijo konec vrvi. Ta je nato speljana med  
njihovimi prsti na nogah, tako da se lahko z glavo navzdol in z razširjenimi rokami spustijo po 
drogu.  Preden  dosežejo  tla,  večkrat  zakrožijo  okrog  droga  […]  in  tako  zarisujejo  vse  večjo  
spiralo. Ceremonijo, ki jo sestavlja več letov in se začenja opoldne, najpogosteje razlagajo kot  
ples zahajajočega sonca, ki ga spremljajo ptiči, pobožanstveni mrtveci.«
Njihova glavna značilnost  je  torej  omogočanje  in  ustvarjanje občutka  intenzivnosti  in 
silovitosti, ob katerih zmedemo lasten organizem, da bi doživeli čutno »paniko«. 
Callois nato  v  nadaljnjih  tekstih  povzame še različne povezave med vrstami  iger  in 
načini  igranja, ki  bi  jih lahko ponazorili  še z večjim številom dodatnih primerov, ki  se 
dotikajo posameznih posebnosti iger. A za zdaj zadošča, da smo samo ponazorili vrste 
iger in  opredelitve,  ki  sta jih s poskusom zgodovinske umestitve podala  Huizinga in 
Callois, saj bo v nadaljevanju sledil rahel odvod od do sedaj omenjenih teoretizacij iger 
v kulturi. Zaradi kasnejšega razvoja iger in vpeljave novih medijev, ki so bili povezani z 
njimi, postajajo igre vse bolj kompleksen pojav. Še posebej na področju videoiger se zdi, 
da te hkrati spadajo in uhajajo definicijam, kot smo jih po Huizingi in Calloisu navedli 
do sedaj.
1.3 Videoigre kot igre akcije
Alexander Galloway je računalniški programer, ki se v svojih delih ukvarja z vprašanji  
filozofije, tehnologije in teorij medijev. V knjigi  Teorija video iger (2011) poskuša razviti 
sistem opisovanja specifičnih lastnosti  videoiger in njihovih razlik v odnosu od ostalih 
medijev,  kot  sta  na  primer  film  ali  televizija.  Pri  tem  se  dotakne  tudi  obeh  zgoraj 
omenjenih avtorjev in njunih del. Galloway za njuni raziskavi pomena iger v kulturi pravi 
sledeče: »Kar je  Huizingi in  Calloisu skupno in kar hkrati omejuje njuno uporabnost 
zgolj  na  moment  igrske  akcije  […],  je  dejstvo,  da  se  oba  osredotočata  izrecno  na 
izkušnjo posameznika med igranjem« (Galloway, 2011: 59).
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Galloway podaja  kritiko  na  Huizingovo razumevanje  igre  kot  nekaj  primarnega  v 
odnosu do kulture oziromakot nekaj primeranega v sami kulturi. S tem naj bi igra prišla  
do izraza samo v svoji bistveni obliki, kar pa zanemarja materialni proces in podrobnosti,  
ki so vezane na posamezne trenutke igranja. Takšen pristop k analizi igre redko jemlje v  
obzir  igro,  pravi  Galloway (prav  tam:  58),  ko  je  ta:  »tudi  dejansko  utelešena v  neki 
dejanski obliki kot igra ali medij.« Težko je sicer pričakovati, da bi Huizinga, ki je pisal v 
tridesetih in štiridesetih letih dvajsetega stoletja, predvidel razvoj videoiger, bi pa lahko 
mogoče kaj dodal na temo igralnih strojev, do katerih še pridemo. Njegovo delo tako  
lahko  narekuje  smer  raziskovanja,  njegovega  pristopa  pa  ne  moremo  označiti  za 
celostnega. Tudi  Callois, ki gre rahlo dlje od  Huizinge, se po  Gallowayevem mnenju 
preozko osredotoča zgolj na izkušnjo posameznika med igranjem. Huizinga in Callois v 
povezavi z igro le redko omenita tehnologijo. Callois to sicer v svoji analizi na točki, ko 
omenja industrijsko dobo in stroje, ki pripomorejo k  igram vrtoglavice, stori, a ob tem 
igranje  vedno  ostane  v  domeni  opravila  ali  dejavnosti,  ki  ju  izvajajo  ljudje.  Zato  
Galloway poda  svoj  poskus  definicije  oziroma  opisa  tega,  čemur  danes  rečemo 
videoigre. V nadaljevanju ga bom poskusil misliti v navezavi na druge medije.
Do  sedaj  smo  obravnavali  predvsem  kategorije  različnih  iger  in  načine  popisovanja 
njihovih značilnosti  ob posameznih pojavnih oblikah v kulturi.  Vrste iger,  ki  jih danes  
imenujemo videoigre, pa veljajo za dokaj nedavno posebnost in so se pojavile šele na 
polovici prejšnjega stoletja. Že del besede video nakazuje, da je igra v tej pojavni obliki 
povezana z grafičnimi vizualnimi elementi, ki igralcu oziroma upravljalcu, ki izvaja (in da  
lahko izvaja) dejavnost igranja, služijo kot referenca. Element  videa  bi lahko povezali 
tudi z medijema televizije ali filma. Vizualni element pri videoigrah pomeni, da je izhodna 
naprava, kjer je potek igre prikazan, ponavadi zaslon ali  kakšen drug fizični vmesnik.  
Vendar je tudi ta poskus opredelitve videoiger kot vizualnih iger verjetno preozek, saj bi  
lahko v takšno opredelitev videoiger šteli tudi igralne avtomate, kot je na primer »fliper«,  
le da sta pri tem strojna oprema in vmesnik združeni v en sam igralni avtomat, zato bi  
lahko tudi tega šteli med videoigre, a proti koncu naloge bomo pokazali, da je bistvena 
razlika  v  načinu  kako  se  videoigre  in  igralni  avtomati  materializariajo  v  vsakdanjem 
življenju. Fliper je na primer v petdesetih in šestdesetih letih dvajsetega stoletja polnil  
igralnice  v  Združenih  državah  Amerike  in  postal  kulturna  referenca  v  različnih  
televizijskih serijah (glej tudi History Daily, 2019).
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Videoigre  so sestavljene  predvsem  iz  kodnega  zapisa,  ki  je  shranjen  na  različnih 
nosilcih,  in  se  nato  izvaja  s  pomočjo  programske  opreme,  naložene  na  stroju.  
Računalniška naprava lahko pri izvajanju dejavnosti igranja videoiger privzame različne 
oblike, kot so osebni računalnik, tablica, arkadni stroj, igralna konzola, različne prenosne  
ali  kakšne  druge  elektronske  naprave,  ki  so  danes  razširjene  v  igričarski  industriji.  
Nadalje lahko videoigre kategoriziramo na podlagi  vhodnih naprav,  s katerimi  igralec 
oziroma  upravljavec  pri  njenem  igranju  sproža  ukaze;  pritisne  lahko  na  primer  na 
tipkovnico  ali  na  gumb  na  igralnem  kontrolerju  ali  ploščku.  Vendar  pa  ti  ukazi  
upravljavca2, kadar imamo v mislih človeka, niso edini, ki stroju dajejo naloge za njegovo 
dejavnost.  Na  spominsko  kartico  oziroma  disk  stroja  je  naložen  softver  oziroma 
programska oprema, ki daje specifične ukaze za premikanje različnih bitov informacij, ki  
skačejo iz enega mesta na drugo ter pri tem z opravljanjem logičnih operacij na drugih 
podatkih sprožajo premike strojnih naprav in tako dalje. Gre torej za proces, pri katerem 
sodelujeta  tako  strojna  oprema  oziroma  hardver  kot  programska  oprema  oziroma 
softver, ki v vzajemnem sodelovanju ob dovodu električne energije sprožata pogon igre, 
s tem pa tudi notranje določena pravila igre, ki so jih pred tem v obliki kode ali veznega  
zaporedja  oblikovali  programerji  ali  strojniki.  Med  igranjem videoigre  upravljavec,  če  
imamo  v  mislih  posameznega  človeka  oziroma  igralca,  pošilja  preko  svojih  fizičnih 
dejavnosti  in  s  pomočjo  kontrolnih  naprav  impulze  in  s  tem  vzpostavlja  vez 
komuniciranja s programsko in strojno opremo celotnega stroja, tako da pošilja kodirana 
sporočila po vhodnih napravah in prejema kodirana sporočila po izhodnih napravah, ki 
so njemu, torej uporabniku, razumljiva.  Socialna in kulturna razmerja, v katerih se odvija  
dejavnost  igranja  videoiger,  so  dokaj  široka,  v  njih  pa  deluje  vrsto  organskih  in  
anorganskih dejavnikov. Videoigre začnejo delovati šele ob aktivni udeležbi igralcev in 
strojev;  ko se požene sam programski  softver,  se udejanijo,  brez tega so le  skupek 
abstraktnih pravil (Galloway, 2011: 21-50).  
2 Izraz upravljavec uporabljam namesto izraza igralec, ker bolje ponazori dinamiko razmerja med človekom in 
računalnikom. Po drugi strani pa je lahko upravljavec tudi program, ki strojni opremi skozi softver daje navodila, kako 
naj ta deluje. Tako delujeta tudi mehanika in dejavnost videoiger, kar bom pokazal v naslednjih poglavjih.
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1.4 Videoigre in nekateri ostali mediji
Videoigre so »igre akcije«, pri katerih delo nastopi kot materialno udejanjena dejavnost 
takrat,  ko  pri  njihovem igranju  sočasno sodelujeta  igralec,  ki  z  različnimi  kontrolnimi  
ročkami usmerja potek igre, in programska koda, ki pri tem vklaplja in izklaplja strojne  
funkcije, ki dajejo videoigri okvir. V tem se razlikujejo od ostalih zgodovinsko nastalih  
vrst  iger.  Video  pri  videoigrah nakazuje,  da  imamo v  primeru  medija  opravka tudi  z 
grafičnimi elementi, kar poraja vprašanje, v čem se ta razlikuje od ostalih medijev, če jih  
pogledamo iz zornega kota dela kot tistega delovanja, ki na primeru videoiger sproža 
stvarne spremembe skozi akcije (prav tam: 25-35).
1.4.1 Fotografija
Susan  Sontag v  knjigi  O  fotografiji (2001)  piše  o  tem,  kako  fotografske  podobe 
privzemajo pomen v vsakdanjiku posameznika.  Sontag govori  predvsem o tem, kako 
samo  fotografiranje  pomeni  apropriacijo  objekta,  ki  je  fotografiran.  Akt  fotografiranja 
posname zunanji  svet,  ki  lahko nato služi  kot poglavitna referenčna točka za pogled 
nazaj v preteklost ali za rekonstrukcijo sedanjosti. Fotografije delujejo kot posneti delčki  
sveta, miniaturni deli realnosti, ki jih lahko posname vsak posameznik (Sontag, 2001: 2-
4). Glavna značilnost fotografij po Sontag je torej, da so posnete. Na njih se ohranjajo 
objekti oziroma figure, ki zapolnijo samo vsebino fotografije.
Podobno v knjigi  Camera Lucida  (1992) govori tudi  Roland Barthes, ko pravi, da ima 
fotografija  mortifikacijsko moč,  ki  na  pretekle  dogodke veže trenutek  smrti.  S  tem je  
njena moč v tem (čeprav Barthes govori o fotografiji z rahlo negativnim prizvokom), da 
zgolj simulira estetske učinke. Težko je generalizirano govoriti o »fotografijah«, saj naj bi  
imela  vsaka  posamezna  fotografija  moč  podobe,  ki  posname  oziroma  ujame  objekt  
fotografije in ga »pošlje v smrt« (Barthes: 1992: 5-13). Podobno kot pri  Sontag lahko 
tudi tukaj govorimo o fotografiji, ki posname objekte in jih s tem ujame v negibno stanje.  
Za razliko  od fotografije,  ki  je  statična,  se pri  videoigrah piksli  nenehno vklapljajo  in 
izklapljajo ter tako polnijo vsebino prikazanega na različnih elektronskih vmesnikih. 
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S sodobnimi tehnologijami grafične obdelave in prenosom fotografij v digitalne oblike pa 
lahko govorimo tudi o postprodukcijski obdelavi fotografij, pri kateri lahko samo vsebino 
moduliramo z različnimi programi.  A tudi, kadar fotografijo, potem ko smo jo posneli,  
obdelujemo, njena osnovna forma ostaja enaka, ostaja namreč statična.  Zgovorno je 
tudi, da posameznik fotografijo »slika«, videoigre pa »igra« (Manovich, 2001: 255). .
1.4.2 Film
Dejavnosti, ki se odvija v filmu, ponavadi rečemo igra. Med snemanjem ali pred njim se  
odigrajo kadri, ki po navadi potekajo z različnim narativnim razvojem in tokom časa ter  
na koncu rezultirajo v fizičnem objektu (na primer pred digitalizacijo na filmskem traku).  
Rudolf Arnheim (1957) utemeljuje različne procese, ki se dogajajo med snemanjem od 
osvetlitve do zaporedja prizorov in so lahko vsak čas prekinjeni. Še vedno pritrjuje tezi,  
da gre pri filmu za montažo igre, ki se zgodi med produkcijo oziroma snemanjem. David 
Bordwell in  Kristin Thompson (2008) v uvodu v filmsko umetnost navajata različne 
elemente,  ki  se odvijajo  na »filmskem platnu«.  Z  njimi  se lahko nato gledalec preko 
različnih načinov gledanja potopi v narativno formo filma, ki se pred njim razkriva.
Tudi  v  videoigrah  se  igra.  Tudi  videoigre  imajo  svojo  narativno  formo,  notranje 
postavljene  cilje,  vmesne  prizore  in  tako  dalje.  Podobnosti  in  razlike  med filmom in  
videoigrami oriše Galloway (Galloway, 2011: 24):
»Igro se igra. In softver  teče. […] V svoji knjigi o filmu je  Gilles Deleuze skoval 
izraz podoba-akcija,  da bi  z  njim opisal,  kako se skozi  film izraža sila  ali  akcija.  Pri  
videoigrah  je  koncept  podobe-akcije  preživel,  vendar  ne  zgolj  kot  primer  neke 
zgodovinsko in formalno določene reprezentacije, temveč kot temeljni koncept povsem 
novega medija«
Gilles  Deleuze v  svojih  dveh knjigah o filmu  Cinema 1 (2005)  in Cinema 2 (2013) 
obravnava  predvsem  zgodovinske  različice  podob  v  filmografiji.  Pri  tem  pretežno  iz 
filozofskega vidika in na posameznih primerih pojasnjuje pojavne oblike filmskih podob. 
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Ena  izmed  teh  je  omenjen  koncept  podobe-akcije,  pri  katerem  gre  predvsem  za 
razmerja med situacijami  v  filmskem prizoru,  ko se v filmu odvije določena situacija,  
preplet objektov, interakcija med igralci, ki jim nato sledi zaplet oziroma akcija, ki lahko 
porodi  novo situacijo ali  pa novo akcijo in tako naprej.  Gre za zelo sekvenčen pojav  
izmenjave  med situacijskimi  in  akcijskimi  prizori  v  filmu  oziroma ustvarjanje  občutka 
gibljivih podob.
A če gre tudi pri filmu za podobo-akcijo, ki je še vedno v domeni oči in gledanja (pa tudi  
ušes in poslušanja), lahko rečemo, da se pri videoigrah soočamo s preobratom, saj se 
očem in gledanju pridružijo še posameznikove telesne mišice (pri večini danes igranih 
videoiger  to  delo  opravijo  posameznikovi  prsti),  ki  ob  premikanju  postajajo  oblika 
sinhronega gibanja z ostalimi čutili. Kot doda Galloway: »medtem ko se množični mediji, 
kot  so  film,  literatura,  televizija  itn.,  še  naprej  spuščajo  v  razprave  o  reprezentaciji,  
tekstualnosti  in  subjektivnosti,  […]  [videoigre]  ne  temeljij[-o]  na  gledanju  in  branju,  
ampak  na  spodbujanju  stvarnih  sprememb  skozi  akcije«  (Galloway,  2011:  26-27). 
Drugače rečeno, če so fotografije statične in filmi gibljive podobe, lahko za videoigre 
rečemo, da so akcije.
Danes lahko z digitalizacijo prej  fizičnih objektov dostopamo do različnih fotografij  ali  
filmov, ki jih lahko nato hitreje moduliramo, obdelujemo, spreminjamo, upodobljamo in 
tako naprej  tudi  po  samem produkcijskem procesu snemanja,  kar  pomeni  večji  vpliv 
same post-produkcije na akcijske in situacijske prizore v filmu. Filmska kinematografija 
je  tradicionalno postavitev  scene,  modelov,  umetnin  za  potrebe manipuliranja  fizične 
realnosti  in  vzpostavitve  posebnih  učinkov  vključevala  v  produkcijsko  fazo  stvaritve  
filma. Z vstopom digitalne kinematografije pa posneti kadri  v filmu niso več zaključen 
produkt,  ampak  lahko  le  predstopnja  za  postprodukcijsko  obdelavo  filma  z 
računalniškimi grafičnimi programi.  V tem oziru je produkcija oziroma snemanje filma 
zgolj  prvi  korak  postprodukcije.  Za  primer  lahko  vzamemo  leta  1999  posnet  visoko 
proračunski film iz serije filmov Star Wars, natančneje četrti del kultne filmske serije z  
naslovom  Vojna zvezd: Epizoda I  -  Grozeča prikazen,  pri  katerem so bili posamezni 
kadri  posneti  z  visoko  ločljivo  digitalno  kamero.  Tradicionalno  snemanje  filma  je  na 
lokacijah, na katerih so postavili  filmsko scenografijo,  trajalo 65 dni,  postprodukcijska  
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obdelava pa jim je vzela še naslednji dve leti. Istega leta je bila izdana tudi istoimenska 
adaptacija filma v obliki videoigre (Manovich, 2001: 255; Star Wars, 2019).
Onkraj  tehničnih  in  formalnih  razlik  pa  se  industriji  videoiger  in  filma  dopolnjujeta  v 
žanrskih in stilskih adaptacijah istih upodobitev, ki se včasih prvo pojavijo v filmografiji in  
nato v videoigrah, ali pa obratno. Leta 1993 je produkcijska hiša Hollywood Pictures v 
sodelovanju  z  razvijalcem  videoiger  in  igralnih  konzol  Nintendo  posnela  adaptacijo 
videoigre  Super Mario Bros.  Film z vidika finančnega vložka v produkcijo in končnega 
izkupička ni bil uspešen, je pa nastavil pogoje za pritegnitev igralcev videoiger oziroma 
igričarske kulture v kinematografe. Prvi večji  uspeh z vidika finančnega vložka je leta 
1995 doživela filmska adaptacija kultne videoigre  Mortal  Kombat.  Uspeha ni doživela 
samo na ameriškem trgu,  ampak tudi  v  tujini.  Podoben uspeh je  leta  2001 doživela 
filmska adaptacija kultne igre Lara Croft: Tomb Rider (Martin Picard, v Wolf, 2018: 294-
296.)
1.4.3 Televizija
Televizija  je  verjetno  medij,  ki  se  v  določenih  ozirih  najbolj  približa  videoigram.  Oba 
medija  sta  že  v  osnovi  elektronska.  Ob  tem  je  televizija  vpeljala  zmožnost  tvorbe 
družbenih  vezi,  ki  so  v  osnovi  virtualne  in  presegajo  zgolj  čutno  navzočnost 
posameznika ob gledanju;  občutek,  da  se  ob gledanju  pridružujemo množici  ljudi,  ki  
gledajo  isto  stvar  kot  mi,  je  oblika  kumulativnega  občutka,  da  se  pred  našimi  očmi  
potrjuje  družbena vez skozi  enkratnost  nekega dogodka.  Primer  takšne vzpostavitve 
enkratnih družbenih vezi je sprotni ali »živi« prenos nogometnih tekem. Sama možnost 
sprotnega  prenosa  športnih  dogodkov  daje  občutek  navzočnosti  pri  virtualnem 
skupinskem gledanju.  Hipnost,  v  kateri  se  dogaja  sprotni  prenos športnih  dogodkov, 
nam postreže s spektakelsko razsežnostjo. Za razliko od njega pa športno informiranje,  
kot del novinarske prakse in ne samo komentiranje tekom sprotnega prenosa, skoraj ne  
dela razlik v poročanju, dokumentiranju in komentiranju športa,  če tega primerjamo z  
ostalimi področji družbenega življenja. V času sprotnega prenosa, na primer nogometne 
tekme,  je  televizijski  program  podrejen  samemu  dogodku.  Sprotno  komentiranje 
nogometne  tekme  je  prav  tako  podrejeno  dogodku  in  ustvarja  občutek  sprotnega 
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spremljevalnega govora, ki povezuje in sproža proces »interakcije« med tekmovalci in 
gledalci. Temu so dodani še vizualni prikazi proslavljanja igralca ob dosegu gola, ali pa 
odzivi igralcev po koncu tekme (Vogrinc, 2012: 78-80).
Čeprav se lahko gledalci  veselijo,  ko njihova ekipa doseže gol,  s tem na sam potek  
tekme  ne  vplivajo  direktno.  Občasno  sicer  neposredno  pred  sprotnim  prenosom 
nogometne  tekme  producent  televizijskega  programa,  ki  prenaša  tekmo,  organizira 
raznorazne kvize in vprašalnike za gledalce ter jih na primer sprašuje, kdo bo tokratni 
zmagovalec ali poraženec. Gledalci lahko s klicem v studio ali spletnim glasovanjem še  
dodatno  sodelujejo  pri  samem dogodku.  Komunikacijska  interaktivnost,  posredovana 
preko  televizije,  pa  še  vedno  ostaja  v  domeni  oči  in  ušes,  medtem  ko  lahko  pri  
videoigrah  igralci  na  sam  potek  dogajanja  vplivajo,  kadar  na  primer  pri  nogometni  
videoigri FIFA pritisnejo na tipko X, ki bo v sami igri sprožila učinek, in sicer bo virtualni  
nogometni igralec žogo podal svojemu soigralcu, lahko pa na primer izbirajo tudi pozicijo 
gledišča oziroma kader, iz katerega želijo igrati oziroma gledati potek nogometne tekme 
znotraj videoigre (to velja predvsem za športne videoigre); takih in drugačnih nastavitev 
je  znotraj  videoiger  še  več.  Čeprav  gre  za  dva  drugačna  medija,  bomo proti  koncu 
diplomske naloge poskušali pokazati, zakaj je komunikacijska interaktivnost, ki se pojavi  
že pri  televiziji,  izredno pomemben element  videoiger  oziroma različnih  zgodovinskih 
upodobitev strojne oblike igranja.
Tudi  avdiovizualna kompleksnost  pri  obdelavi  dogajanja  na športnih  prizoriščih  je  pri  
televiziji do današnjih dni že znatno napredovala. Še posebej se pozna delo režije, ki  
televizijskim gledalcem omogoča,  da dogajanje spremljajo iz različnih zornih kotov in  
tako  vidijo  tisto,  kar  je  obiskovalcem športnih  prizorišč  sicer  nevidno  ali  vidno  zgolj  
bežno.  Če  ponovno  za  primer  vzamemo  sprotni  prenos  nogometnih  tekem,  so 
televizijskim  gledalcem  na  ekranu  ponujene  še  simultane  vizualizirane  opombe,  ki  
obveščajo  o  rezultatu  tekme,  statistikah  posesti,  minutaži  tekme,  in  še  raznorazni  
podatki,  ki  so  sprotno  grafično  simulirani  na  ekranu.  Sprotni  vizualizirani  opomniki,  
komentiranje  in  režija  dajeta  gledalcu  občutek  neposredno  doživete  celote  dogodka. 
Vendar je ta celota v rokah režije, ki sproti sestavlja reprezentacijo dogodka, v našem 
primeru nogometne tekme, s tem pa želi  doseči,  da bi  skozi  njeno početje poskušali  
doživeti  »iskrico«  med  prikazanim  na  ekranu  in  tistim,  kar  neposredno  doživijo 
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obiskovalci. Sprotno gledišče, ki ga kreira režija, ima občasni ekvivalent tudi na samem 
kraju  dogodka,  saj  so  večja  prizorišča  ponavadi  opremljena  z  velikimi  monitorji,  na 
katerih se takrat, ko režija misli in presodi, da bi lahko bil kakšen posnetek zanimiv za 
obiskovalce,  ti  ponovno  predvajajo  (ponavadi  so  to  posnetki  kakšne  dobro  uigrane 
akcije, posnetek doseženega gola ali pa posnetki samih obiskovalcev) (Vogrinc, 2012:  
80-83).
Še bolj  eksakten primer konstruiranja sprotnega gledišča se vrši  na velikih glasbenih  
prizoriščih.  Ponekod  so  obiskovalci  toliko  oddaljeni  od  samega  odra,  da  lahko 
nastopajočega spremljajo samo preko monitorjev, ki so postavljeni ob glavnem odru ali  
pa so odmaknjeni v ozadje in na katerih se selektivno prikazuje dogajanje na prizorišču.  
Kljub obiskovalčevi  prisotnosti  na samem prizorišču se z režijskimi  prijemi in presojo  
ustvarja skupno gledišče, ki  bo kasneje dostopno za ponoven ogled, če bo posnetek 
koncerta  javno  dostopen.  Režija  na  tem mestu  opravlja  funkcijo  izbire  zornega  kota  
gledišča. Z dramatizacijo in narativizacijo poskuša ustvariti vizualno misel o tem, kaj se  
dogaja na od obiskovalca oddaljenem odru in v okolici njega.
Pojav aplikacij, ki uredniško moč pri izbiri  ogleda želene vsebine prepuščajo samemu 
gledalcu (kot so Netflix, Hulu, HBO GO, Voyo, piratske verzije posnetkov oddaj, serij,  
filmov in tako dalje),  do določene mere drugači  pojem linearno izbranih programskih 
vsebin televizijske hiše (nekateri telekomunikacijski ponudniki imajo v svojo ponudbo že  
vgrajeno ponudbo časovnega zamika, ki omogoča ogled oddaj za nazaj). A čeravno se 
izbira  seli  na  stran  gledalca  (pri  čemer  ponudbo  še  vedno  določata  programsko 
uredništvo  in  sama  produkcija  televizijskih  kulturnih  produktov),  se  njegova  funkcija  
upravljanja s programsko vsebino pretežno odvija s klikom na daljinec ali miško ter je pri  
tem  pretežno  omejena  na  par  klikov.  Pri  bolje  dodelanih  videoigrah  pa  je  telesna  
aktivnost gledalca oziroma igralca precej obsežnejša. Poleg tega se sprotni prenos kot 
specifično televizijska kulturna forma, ki jo v veliki meri določa televizijska režija, pojavlja  
tudi v videoigrah, in sicer kot sprotni prenos igranja videoiger za morebitne gledalce, a s  
to  razliko,  da  pri  videoigrah sam potek  režije  določajo  igralci,  ki  so  kot  komentatorji  
ponavadi  vidni  na  zaslonu  (Vogrinc,  2012:  80).  Pri  tem  nimam  namena  poudarjati  
vrednostne razlike, temveč zgolj strateško formalno razliko. Z rahlo drugačno formulacijo 
vloge razmerja na ravni človek-stroj lahko pri videoigrah ločimo med dvema tipoma akcij,  
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in sicer akcijami stroja in akcijami upravljavca, ali kot doda Galloway (Galloway, 2011: 
27-28):
»Ljudje  ob igranju  videoiger  premikajo  roke,  telesa,  oči  in  usta.  A stroji  so prav tako 
dejavni. Dejavni so tako v odziv na igralčeve akcije kot tudi neodvisno od njih […] Video igre  
ustvarjajo lastne gramatike akcije; igralni pripomoček [..] ljudem priskrbi osnovne fizične slovarje  
za njihove gibalne gramatike. Onkraj igralnega pripomočka pa igre poznajo tudi lastne gramatike 
akcije, ki se vzpostavijo skozi igranje. Te gramatike so del kode. Njihova naloga je, da pomagajo  
pri  prenosu  sporočil  od  objekta  do  objekta  znotraj  programa,  ki  stroj  poganja.  Hkrati  pa 
pomagajo tudi pri artikulaciji akcij višjega reda; akcij, ki so del običajnih pojavov znotraj igre, kot  
na primer power-upov ali omrežnih zakasnitev«.
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2. Razvoj industrije videoiger
Zaenkrat smo govorili predvsem o razlikah, ki jih vzpostavljajo videoigre nasproti ostalim 
vrstam iger in medijem. Vendar imajo tudi videoigre svojo zgodovino razvoja, ki je tesno 
prepletena  s  politično  ekonomijo  in  zgodovinskimi  silnicami  razvoja  tehnologije,  pri  
katerih  je  potrebno  upoštevati  predvsem  vojaško-industrijski  kompleks  in  amaterske 
hekerske podvige.
Mineva  že  drugo  stoletje,  od  kar  je  Ada  Lovelace spisala  tako  imenovane  prve 
algoritemske  programe  za  takratne  »računalniške«  poskuse  Charlesa  Babbaga, 
kasneje  pa  je  spisala  tudi  načrte  za  splošno  uporaben  računalnik,  ki  je  na  primer  
navdihoval  Alana  Turinga (Anderson,  2019).  Verjetno  so  vprašanja  o  tem,  katera 
videoigra je  bila  prva,  najbolj  zanimiva prav  za igričarske entuziaste,  od katerih  ima 
verjetno vsak svojo verzijo začetka razvoja videoiger. Vprašanje je zelo podobno večni  
debati o tem, kdo je najboljši košarkarski igralec vseh časov, pri čemer na nasprotnih 
bregovih navadno stojijo podporniki Michaela Jordana in Lebrona Jamesa. Seveda je, 
rečeno v šali, odgovor na slednje vprašanje jasen. Definicijo videoiger pa je vendarle 
težko  strniti  v  nekaj  stavkov.  Kot  primer  lahko  navedemo eksperiment  neodvisnega 
razvijalca videoiger Molleindustria. Ta je razvil aplikacijo, prilagojeno za brskalnike, ki 
nam, sicer  v angleščini,  podaja naključne definicije o tem, kaj  je,  sicer  ne videoigra,  
ampak igra sama.3 Nekoliko se pri tem ponorčujejo iz dejstva, da je mejno definicijo igre  
težko osvetliti.  Ni prav jasno, kaj na primer izpustiti  in kaj sami definiciji  dodati.  Če k 
temu pridodamo še element videa, se zdi, kot da stopamo na še bolj zahteven teren.  
Zato je šlo v prejšnjem poglavju bolj za prikaz razlik in ne za samo definiranje videoiger.  
Definicije ne potrebujemo, da bi  lahko vedeli,  o čem govorimo, saj  ravno sama raba 
določa njen pomen. Ne gleda na to, ali imamo definicijo ali je nimamo, imajo videoigre  
svojo kompleksno zgodovino razvoja, ki je prepletena z različnimi hekerskimi podvigi, 
korporativnim nadzorom, bojem za odprti dostop in brezplačno programsko opremo.
3  http://www.gamedefinitions.com
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2.1 Zgodnje verzije videoiger
Začnimo  v  letu  1940,  ko  je  bilo  mogoče  na  elektromehanski  napravi  Nimatron  na 
Svetovni  razstavi  v  New  Yorku  igrati  videoigro,  poimenovano  Nim.  Šlo  je  za  igro 
»vlečenja vžigalic«. Na napravi, ki ni imela »prave« grafike, kot jo poznamo danes, so 
vžigalice predstavljale luči, cilj igre pa je bil, da jih igralci v dvoboju z računalnikom do  
zadnje ugasnejo.  Prvotni  namen igre sicer  ni  bila  zabava,  ampak prikaz zmogljivosti  
računalnikov tistega časa (Zidar, 2011: 9).
Sedem  let  kasneje  je  nastala  preprosta  interaktivna  igra  z  analognim  vezjem,  ki  je 
usmerjal žarek v katodni cevi zaslona. Imenovala se je, sicer nič kaj zabavno, Cathode 
Ray Tube Amusment Device. Šlo je za simulacijo izstrelkov in ker v tistem času ni bilo 
mogoče  izrisovati  grafike,  ki  bi  v  igri  prikazovala  tarče,  so  bili  za  tarče  uporabljeni 
papirčki,  ki  so  jih  prilepili  na  površino  zaslona.  Igra  ni  bila  računalniška,  je  pa  bila 
elektronska, saj so pri njej uporabili krmilno elektroniko, ki je usmerjala elektronski žarek  
in ne procesor (prav tam: 9-10).
Leta 1950 je  Claude Shannon objavil članek o svoji nameri, da bo razvil računalniški 
program,  ki  bo zmogel  igrati  šah.  V članku opomni  bralce,  da mu gre predvsem za  
premislek  o  teoretičnih  zmožnostih  in  zmogljivosti  računalnikov,  ki  verjetno  ne  bodo 
imele  prevelikih  praktičnih  implikacij,  da  pa  bodo  mogoče  pomagale  pri  reševanju  
podobnih problemov »programiranja« v prihodnosti  (Shannon,  1950).  Tako  Shannon 
kot  Alan Turing sta istega leta, sicer vsak zase, ustvarila programe, ki so bili zmožni  
igrati šah. Dve leti kasneje pa je prišla na svet računalniška različica igre Križci in krožci, 
ki je nosila ime OXO. Šlo je za prvo digitalno grafično računalniško igro. Igralec je svojo 
potezo  potegnil  s  pomočjo  vhodnega  vmesnika,  ki  je  nosil  obliko  vrtljive  telefonske 
številčnice,  s  čimer je določil,  katerega od devetih  kvadratkov želi  zapolniti.  Ko je to  
storil, se je na zaslonu s katodno cevjo izrisal križec. Nasprotnik, ki je bil v tem primeru  
računalniški program, je nato dodal svojo potezo (prav tam: 10).
2.1.1 Videoigre in vojaško-industrijski kompleks
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Do sedaj predstavljene igre niso doživele množične razširitve in niso bile namenjene 
zabavi,  temveč  so  služile  predvsem  za  eksperimentiranje,  tehnične  demonstracije  
zmogljivosti  računalnikov  in  zanimanje,  ki  so  ga  gojili  razni  posamezniki.  Vendar  se  
njihovo zanimanje ni gojilo v čistem entuziastičnem vakumu. Igrica OXO je bila razvita 
na  Univerzi  v  Cambridgu  na  masovnem  računalniku  EDSAC,  ki  je  bil  namenjen 
nadaljnjim  raziskavam  zmogljivosti  »programiranja«  strojev.  V  času  takratne  tako 
imenovane  »zlate  dobe  kapitalizma«  se  je  sočasno  razvijal  vojaško-industrijski  
kompleks, kot ga v svoji knjigi  Militarizacija in vojaško-industrijski kompleks utemeljuje 
Anton Grizold (1990; glej tudi Graham, 2016; Ismael, 2006). Vlade takratnih svetovnih 
centrov  so  vlagale  v  izdelavo  ogromnega  obrambno-obveščevalnega  sistema,  v  ta 
namen  najemale  zunanje  pogodbene  partnerje  v  informacijski  in  telekomunikacijski  
industriji (kot je recimo podjetje IBM) ter vlagale v akademske, vojaške in korporativne 
laboratorije  za  nadaljnje  raziskave  v  smeri  vse  večje  svetovne  dominacije  na  teh 
področjih. V teh pogojih je deloval tudi raziskovalni laboratorij na Univerzi v Cambridgu. 
Še eden takšnih laboratorijev, ki je bil ustanovljen v ameriški zvezni državi Nova Mehika,  
je nosil  ime  Los Alamos Laboratory.  Ustanovljen je bil  med drugo svetovno vojno za 
potrebe  projekta  Manhattan,  namen  katerega  je  bila  izdelava  atomske  bombe.  V 
laboratoriju  so  programerji  leta  1954  v  svojem  prostem  času  razvili  prvo  različico 
videoigre  blackjack,  ki  je  delovala  na  računalniku  IBM  701,  bolj  poznanem  pod 
vzdevkom »obrambni kalkulator« (Dyer-Witheford, 2009: 6-15).
Ta dva primera naj služita zgolj kot groba ponazaritev zgodnjih povezav med vojaško-
industrijskim kompleksom in videoigrami. Povezave so se zaznavno utrdile leta 1955, ko 
je bil predstavljen vojaški tip igre, imenovane Hutspiel, ki ga je razvil ameriški Urad za 
raziskave operacij pod vodstvom Univerze John Hopkins v zvezni državi Maryland, in 
sicer za potrebe ameriške vojske (Woodcock, 2019: 24-25). Šlo je za simulacijo vojnega 
stanja med Zvezo NATO in Sovjetsko zvezo, ki je bila vezana na potencialni spopad ob 
reki Ren poleti leta 1955. Grafični prikaz nasprotnikov je bil, morda predvidljivo, v modrih  
in  rdečih  barvah.  V  spremljevalno  bazo  podatkov  so  vnesli  količine  rezerv  različnih  
vojaških  divizij,  letalonosilk,  jedrskega  orožja  in  tako  dalje.  Cilj  simulacije  pa  je  bil  
ugotoviti načine, s katerimi bi lahko ubranili potencialni nepričakovani napad Sovjetske 
zveze (Harrison, 1964: 19-20).
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Upodobitev tovrstnih vojaških simulacij in kasnejših videoiger podobnega žanrskega tipa  
se je zgodila v leta 1983 izdanem filmu WarGames (1983), v katerem mladi heker David 
uspešno  vdre  v  vojaški  superračunalnik,  na  katerem  najde  naloženo  simulacijo,  
poimenovano  Global  Thermonuclear  War.  Sprva  se  mu zdi,  da  gre  samo  za  obliko 
videoigre,  zato  se  prične  z  njo  lahkotno  zabavati  in  v  simulaciji  prevzame  položaj  
Sovjetske zveze. Ne zaveda se, da igra proti programu, ki dejansko nadzoruje kontrolne 
centre za izstrelitev jedrskih raket, prav tako pa se tudi sam program ne zaveda, da gre  
zgolj za simulacijo. Situacija v filmu skoraj eskalira do točke jedrske vojne, toda David v  
končnem obratu  zgodbe s  pomočjo  igre  križci  in  krožci  računalniku  pokaže,  da  je  v 
primeru jedrske vojne možen samo scenarij brez zmagovalca.
Leta 1958 je William Higinbotham v samo treh tednih izdelal videoigro Tennis for Two,  
ki je s pomočjo analognega računalnika prikazovala pot teniške žogice na osciloskopu. 
Na polovici  zaslona je bila prikazana preprosta teniška mreža,  igralca pa sta na pot  
žogice lahko vplivala s posebnima upravljalnikoma, pri čemer se je žogica odzivala tudi  
na ovire, saj se je odbijala od spodnjega roba zaslona. Ob udarcu žogice se je zaslišal  
zvok,  kar  je  dajalo  igri  vsaj  delček  bolj  resničnejšega  občutka.  Omenjena  igra  je  
postavila  temelje  za  eno bolj  znanih  videoiger  nasploh,  imenovano  Pong  (1972),  pri 
kateri je šlo za simulacijo namiznega tenisa v dvorazsežnostni upodobitvi. Igro je sprva  
izdelalo podjetje Atari, a je bila igra prekopirana z igralne konzole Magnavox Odyssey,  
izdane leta 1972, zato sta se obe strani znašli na sodišču, kjer sta zahtevali avtorske in 
lastninske pravice. Ta zaplet je oznanjeval začetek razvoja industrije videoiger, saj se je  
videoigra Pong relativno uspešno prodajala (Zidar, 2011: 10).
Deset let pred tem, in sicer leta 1962, je zaradi nameščanja sovjetskih jedrskih raket na  
Kubi  prišlo  do  kubanske  raketne  krize,  političnega  spora  med  Sovjetsko  zvezo  in  
Združenimi državami Amerike (v nadaljevanju ZDA) (RTV, 2012). Dogodek je ZDA in 
njihov oddelek za obrambo spodbudil, da so leto kasneje razvile računalniško vojaško  
simulacijsko  igro  STAGE  (Simulation  of  Total  Atomic  Global  Exchange).  Simulacija 
termojedrske  vojne  ni  predvidevala  obojestranskega  popolnega  uničenja,  ampak  je 
napovedovala zmago ZDA. Znotraj vojaško-akademskega-industrijskega kompleksa, ki  
se je pojavil po tem dogodku, so računalniški sistemi postali integralni del tega zaprtega 
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sveta, v katerem so opravljali  kalkulacije o potencialni jedrski strategiji  oziroma mislili  
tisto, kar je bilo po svoje nemogoče osmisliti/misliti (Woodcook, 2019: 24).
Visoko  izobraženo  znanstveno-tehnično  osebje,  ki  je  delovalo  v  raziskovalnih 
laboratorijih in v prostem času razvijalo nekatere izmed prvih videoiger, je bilo sočasno 
rekrutirano za pripravo na potencialni jedrski spopad s Sovjetsko zvezo. Še en primer  
tovrstne »nekoristne« porabe delodajalčevega časa je bil razvoj igre Spacewar! (1961), 
ki so jo razvili študentje MIT (Tehnološki inštitut Massachusettsa) (Woodcook, 2019: 24).  
Okvir  igre sta predstavljali  dve vesoljski  ladji,  pri  čemer so igralci  poskušali  sestreliti  
nasprotnikovo ladjo, medtem ko sta se ladji gibali v gravitacijskem polju okoli zvezde,  
postavljene na sredino zaslona (Zidar, 2011: 10). Igra je predstavljala prelom in odklon 
od tedanje prakse s tem, da je pokazala možnost odstranitve resnega instrumentalnega 
pojmovanja iz vojaških simulacij, ki so se pretežno ukvarjale z masovnim uničenjem, ter  
jih  pretvoriti  v  užitkarsko  prostočasno  igranje  zaradi  njihove  tehnične  zahtevnosti  in 
nenavadnosti (Woodcook, 2019: 25) .
Za  razliko  od drugih  vojaških  simulacij,  ki  so  pokazale  možno rabo računalnikov  za 
potrebe jedrske vojne, je bila igra  Spacewar!  zasnovana za igranje. To je bilo možno 
predvsem zaradi tega, ker je ameriška vojska svojemu raziskovalnemu osebju puščala 
relativno  proste  roke.  Vojaško  osebje  je  programe  za  simulacijo  zgolj  uporabljalo,  
raziskovalno osebje pa je razumelo, kako programirati. Znanje programiranja in proste 
roke pri  delu so bili  predpogoj  za prestopanje mej  standardnih procedur in s tem za  
zabavo z računalniki, kar je vodilno vojaško osebje toleriralo, saj bi tako morda lahko 
odkrili nove uporabe in možnosti delovanja računalnikov. Igra Spacewar! se je razširila 
po notranjem vojaškem omrežju ARPANET (Omrežje agencije za napredne projekte) (za 
primere  tehnoloških  inovacij  na  področju  omrežja  v  takratnih  uradnih  socialističnih 
državah  -  glej  Medina,  2014;  Reynolds,  2017).  ARPANET  velja  za  predhodnika 
današnjega  medmrežja  oziroma  interneta.  Na  njem  so  lahko  posamezniki  igrali 
omenjeno videoigro ter ji  dodajali  razne nadgradnje in prilagoditve, kar je predstavlja  
prve  poskuse  participatornega  oblikovanja  in  odprtokodnega  programiranja.  (Dyer-
Witheford, 2009: 8-9).
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Nato je  John Kemeny leta 1964 razvil  programski jezik, imenovan  BASIC,  ter vpeljal 
časovno delitev časa uporabe prostora na Dartmouthskem Kolidžu, v katerem so bili  
računalniki,  saj  je  bil  dostop  do  računalnikov  za  študente  zelo  omejen.  To  dvoje  je 
študentom olajšalo pisanje programov za računalniške igre ter razpolaganje s strojno  
opremo  (hardverom),  na  kateri  so  lahko  izvajali  svoje  eksperimente.  Pod  opisanimi 
ugodnejšimi  pogoji  je  kot  plod  sodelovanja  nastajalo  vse več iger,  s  katerimi  je  bilo  
mogoče ekperimentirati. Tudi  Kemeny je bil del vojaško-industrijskega kompleksa in je 
sodeloval pri projektu Manhattan (Woodcook, 2019: 25).
Tudi  vzpon japonskih različic  videoiger in podjetij,  ki  danes pretežno prevladujejo na 
svetovnem  trgu,  je  posredno  povezan  z  vojaško-industrijskim  kompleksom.  ZDA  so 
Japonsko vojaško in jedrsko porazile, a jih je Japonska ironično prehitela na področju  
privzemanja  tehnokulturnih  inovacij.  Japonske  državno  vodene  politike  so  po  drugi  
svetovni  vojni  državo  potiskale  v  smeri  postindustrijske  rekonstrukcije,  s  čimer  so 
vzpostavile tehnične temelje za razvoj industrije videoiger (Dyer-Witheford, 2009: 15).  
Ustanovitelji današnjega japonskega korporativnega podjetja Sony, ki so v času druge 
svetovne vojne razvijali vojaško orožje, so po vrnitvi v Tokyo, kjer so sprva obnovili svoje  
tovarne ter  zagnali  obnovitvena dela na radijskih  sprejemnikih,  ki  so jih  poškodovale  
ameriške rakete in japonska cenzura, spremenili svojo panogo ter se osredotočili najprej  
na proizvodnjo elektronskih kuhalnikov riža in nato, medtem ko so ameriška podjetja  
raziskovala  različne  načine  uporabe  tranzistorjev  v  vojaške  namene,  v  izdelavo 
elektronskih naprav za masovno potrošnjo. O tem, kako zelo se je v svojih povojih na 
Japonskem razcvetela  ponudba videoiger,  priča primer  skoraj  popolnega umanjkanja 
kovancev za 100 jenov v splošnem obtoku, saj so se ti na igralnih avtomatih uporabljali  
za  igranje  videoigre Space  Invaders.  Igralni  avtomati  so  bili  postavljeni  tako  rekoč 
povsod, še majhne trgovinice s sadjem in zelenjavo so jih nameščale v svoje prostore 
(Kohler, 2005: 55-58). Kasneje so japonske medijske korporacije s pomočjo državnega 
promocijskega aparata ustvarile trg za novonastalo estetsko in intelektualno zanimanje  
japonske mladine, tako da so v svoj ustroj vključile tudi bolj subverzivne oblike takratne 
kontrakulture (Dyer-Witheford, 2009: 16).
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2.1.2 »Hekanje«, piratstvo in modificiranje
Če  je  Pentagon  po  eni  strani  strašil  pred  zunanjo  vzhodno  »rdečo  bojaznijo«  in  
Sovjetsko zvezo, ki jih je prehitela z izstrelitvijo Sputnika 1, zaradi česar so ZDA skozi  
vojaško-industrijski  kompleks  pospešeno  vlagale  v  razvoj  digitalnih  tehnologij,  je  po 
drugi  strani  zgodnje  razmerje  med  razvojem  videoiger  in  vojaško-industrijskim 
kompleksom narekovala  tudi  notranja  »bojazen«  v  obliki  kontrakulture  »hekanja« 4 in 
»nove  levice«  (Dyer-Witheford,  2009:  9-10).  Druga  »bojazen«  se  je  najbolj 
materializirala  v  času  demonstracij  proti  vietnamski  vojni,   protestov  na  študentskih  
kampusih  in  s  širšimi  družbenimi  gibanji  leta  1968.  Vredno  je  omeniti  dva  primera 
zgodnje  kontrakulture  »računalniških  čudakov«,  kot  jih  v  svoji  knjigi  označi  John 
Markoff (2005), ki so po letu 1968 zavzeli opozicijsko držo do institucionalnih ureditev in  
vojske. Primer tovrstnega hekerskega združenja je Tech Model Railroad Club, ki so ga 
osnovali študenti MIT, ki so iskali načine, kako dostopati do računalnikov, kar so sami 
kasneje poimenovali s prej omenjenim izrazom »hekanje« (ang. hacking), pri čemer pa 
jih ni motivirala želja po ustvarjanju dobička. Drugo tovrstno združenje je bilo  People’s 
Computing  Company iz  San  Francisca,  ki  so  ga  ustanovili  programerji  iz  gibanja 
Berkeley  Free  Speech  in  še  vedno  delujoče  organizacije War  Resisters  League  in 
katerih slogani so povzemali ideje odprtokodnega dostopa (Markoff, 2005: 262-268).
Igra  Spacewar! in  razna  omenjena  združenja  so  samo  nekateri  izmed  primerov 
participatornega  sodelovanja.  V  času  vietnamske  vojne  so  se  pojavila  tudi 
sprogramirana  pisma  s  protivojnimi  pozivi,  računalniško  koordinirane  demostracije  in 
projekti,  kot  so  računalniška  obdelava  podatkov  za  izvajanje  raziskovalnega 
novinarskega nadzora nad poslovanjem korporacij, organizirane informacijske podpore 
brezplačnim zdravstvenim klinikam in skupnostno računalniško opismenjevanje (Dyer-
Witheford,  2009:  9).  Leta  1970 so  bila  v  reviji  Scientific  American  objavljena pravila 
videoigre  Game of Life. Pri tej igri je igralec postavil  želeno izvorno stanje razvrstitve 
celic (ki so bile lahko mrtve ali pa žive) znotraj kvadrataste dvorazsežnostne pravokotne  
4 Izraz »hekanje« se večinoma uporablja za kompleksno mešanico legalnih in nelegalnih aktivnosti: od 
legitimnega kreativnega programiranja do prepovedanega vdiranja in manipulacije svetovnih telefonskih 
ali računalniških sistemov. Danes se najbolj pogosto zelo pravniško dojema kot sofisticirana ilegalna 
dejavnost in ne kot del kontrakulturnega gibanja.
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mreže, nato pa je lahko ob aplikaciji različnih pravil (npr. vsaka celica, ki ima manj kot tri  
žive sosednje celice okoli sebe, umre) opazoval, kako se igra razvija sama od sebe. Ob 
objavi pravil so »hekerji« zasnovo igre prenesli na svoje računalnike in do nje zagotovili  
prost dostop (Woodcook, 2019: 25).
Na Japonskem je bila generacija, rojena v času povojne obnove, zaposlena z mangami,  
stripovsko obliko upodabljanja ikoničnih figur z jasnimi žanrskimi konvencijami in izrazito 
emocionalno ekspresivnimi grafičnimi učinki. Vsebina  mang močno variira. Upodobitve 
so lahko so otroško nedolžne, demonsko nasilne ali seksualno sublimne. Svet mang je 
fantastičen  oziroma  ponekod  tudi  znanstvenofantastičen;  v  zgodbah  nastopajo 
organsko-strojni, živalsko-človeški in naravno-nadnaravni hibridi (McCloud, 2006: 215-
220).  Japonska  manga  je  bila  -  kot  ameriško  hekanje  -  za  državni  aparat  sumljiva 
subkultura oziroma del kontrakulture, ki se je pričela ločevati od državne avtoritete in  
tradicije, doživete skozi travmo Hirošime in Nagasakija. To je bil hkrati čas študentskega 
radikalizma  šestdesetih  in  sedemdesetih  let  dvajsetega  stoletja,  marksizma, 
nasprotovanja vietnamski  vojni  in protestov proti  jedrskim poskusom (Dyer-Witheford, 
2009: 15).
Izdelovanje  mang je predstavljalo široko umetniško platformo, do katere so dostopali  
tudi  amaterji.  Njihovo  tehnično  dostopnost,  obdelavo  in  reprodukcijo  sta  omogočala 
cenen tisk in fotokopiranje, kar je dostop do medija omogočalo tudi urbanim migrantskim 
delavcem in radikalizirajočim se študentom. Ti so nato iz formata naredili sivo kulturno  
ekonomijo, od katere se je takratna japonska vladajoča kulturna politika oddaljila, saj je 
zanjo predstavljala odmiranje tradicionalne japonske kulture (Kinsella, 1998: 290-291).
Predhoden razvoj  mang je pomemben, ker je bila njihova vsebina vključena v kasnejši 
nastanek  specifičnega  japonskega  načina  grafične  upodobitve  v  videoigrah. 
Konvencionalne upodobitve  likov  in  scen  v  mangah so  namreč kot  nalašč  ustrezale 
ekranom z nizko ločljivostjo, saj je njihova upodobitev zajemala manj pikslov. Shigeru 
Miyamoto  in  Tekashi  Tezuka  sta  na  primer  oblikovala  eno  izmed  bolj  poznanih 
videoiger, imenovano Mario5, pri stvarjenju katere sta črpala iz primerov otroških mang. 
5  Gre za videoigro, v kateri upravljamo z likom Maria, medtem ko ta potuje po kraljestvu gob, da bi rešil 
princeso Toadstoll pred zlikovcem Browserjem. Med samo igro preskakujemo ovire in nabiramo različne 
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Vendar sama upodobitev Maria ni zgolj izvleček mangovskih fantazijskih invencij, kaže 
hkrati  namreč svojevrstno senzibilen odnos do tegob realnosti.  Mario je ne nazadnje  
upodobljen kot fizični delavec, ki zelo trdo dela, a se kljub temu ob koncu vsake epizode 
spopada s težavnimi šefi6 (Dyer-Witheford, 2009: 17).
To  je  sicer  samo  primer  iz  zbirke  z  mangami navdahnjenih  upodobitev.  Če  so 
programerji skozi ameriški vojaško-industrijski kompleks iznašli načine, kako se oddvojiti  
od resnosti  vojaških simulacij  in jih približati  tistemu, čemur danes rečemo videoigre,  
tako da so jim dodajali  elemente pustolovščine, športa,  streljanja in tako dalje,  in so  
ameriški hekerji  priskrbeli  programski jezik in odprtokodno programsko opremo, lahko 
rečemo,  da  so  japonski  ljubitelji  mang v  svet  zgodnje  vizualizacije  videoiger  prinesli 
grafično dodelavo in narative, potem ko so bile v igralne konzole in računalnike vgrajene 
prve grafične kartice, kar bomo obravnavali v naslednjem podpoglavju (Dyer-Witheford, 
2009:  15).
Za kasnejši razvoj videoiger je bilo pretežno značilno piratstvo7. Jugoslavija je v svojem 
počasnem izteku v osemdesetih letih dvajsetega stoletja v vladnih politikah napovedala 
informatizacijo družbe, a je kljub temu prepovedala uvoz hišnih računalnikov. Generacija  
mladih računalniških entuziastov je vseeno poskrbela, da so bili ti »uvoženi«. Kupovana 
pretežno  v  Italiji  ali  Nemčiji,  sta  bila  v  Jugoslavijo  preko  Slovenije  pretihotapljena  
predvsem osembitna hišna računalnika ZX Spectrum in Commodore 64. To je sprožilo 
rahlo  rivalstvo  med  tako  imenovanimi  »spektrumovci«  in  »commodorjevci«  znotraj  
povojev  računalniške  kulture  v  Sloveniji  (Maksimovič,  2015).  Na  ozemlju  bivše 
Socialistične republike  Slovenije  je  imel  pri  popularizaciji  videoiger  pomembno vlogo 
Radio Študent, ki je pred začetkom in ob koncu programa v radijski eter oddajal piratske  
posnetke najbolj priljubljenih videoigric, kot so  Manic Miner,  Atic Atac,  Phoenix. Te je 
bilo možno enostavno posneti na kaseto in naložiti na Spectrum ter nato igrati (Pečenko, 
2005). Leta 1984 je bila na področju takratne Jugoslavije razvita tudi ena izmed redkih  
priboljške, ki nam dajejo supermoči.
6  Slengovsko se znotraj kulture igranja videoiger sicer bolj pogosto uporablja angleški izraz boss.
7 Piratstvo je pojem, s katerim označujemo »ilegalno« distribucijo, kopiranje, razširjanje in uporabo različnih 
vrst stvaritev oziroma del, ki imajo bolj ali manj poznanega avtorja.
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videoiger  za  Spectrum,  imenovana  Kontrabant8 (kar  v  prenesenem  pomenu  pomeni 
»tihotapljenje«), ki sta jo spisala Žiga Turk in Matevž Kmet in za katero je bilo potrebno 
odšteti okoli 700 dinarjev. Igra je dobila tudi svoje nadaljevanje v videoigri Kontrabant 2. 
Hkrati  pa se je v začetkih popularizacije videoiger uveljavil  tudi  mesečnik  Moj Mikro, 
katerega  vsebina  je  bila  prežeta  z  vsebinami  iz  sveta  računalništva.  Po  razpadu 
Jugoslavije  je  na  njenem  območju  velik  uspeh  doživela  videoigra  Serious  Sam 
hrvaškega  podjetja  Croteam,  ki  je  bila  izdana  leta  2002  in  je  vsebovala  že  lasten  
tridimenzionalni grafični pogon Serious Engine, kar je ob igranju dajalo boljši občutek 
potopitve v simulacije igralnega sveta (Zidar, 2011: 32-35).
Podobne  oblike  piratstva  so  obstajale  tudi  v  nekdanji  Češkoslovaški  socialistični 
republiki,  v  kateri  so  s  prepovedmi  zajezili  uvoz  zahodnih  računalniških  tehnologij.  
Mikroračunalniki, ki jih je omenjena država proizvedla do prve polovice osemdesetih let 
dvajsetega  stoletja,  so  bili  v  izključni  lasti  državnih  raziskovalnih  ustanov  in 
izobraževalnih institucij. Prvi javno dostopen računalnik z imenom Didaktik Gama se je 
pojavil  leta 1987. Šlo je za piratsko verzijo ZX Spectruma. Povpraševanje po njem je  
presegalo produkcijske zmogljivosti, kljub temu pa je proizvajalec prodal preko petdeset  
tisoč inačic računalnika. Istega leta naj bi bilo v državi po zaslugi tihotapljenja in domače 
ponudbe  prisotnih  okoli  sto  tisoč  hišnih  računalnikov.  Večji  del  računalniških 
navdušencev  se  je  zbiral  v  računalniških  klubih.  Priznanje  in  financiranje  njihovih  
prostočasnih aktivnosti pa so doživeli šele, ko jih je podprla ena izmed uradnih partijskih  
linij. Klube sta večinoma financirali  Svazarm (Zveza za sodelovanje z vojsko) in Zveza 
socialistične mladine. Prvi klubi so se pojavili leta 1982, do leta 1988 pa so delovali že v  
vseh večjih mestih po Češkoslovaški. Uradna politika je takšna združenja dovoljevala,  
ker  naj  bi  mlade  generacije  pripravljala  na  nove  oblike  dela  v  socialističnem 
gospodarstvu in služenje vojski. Računalniški klubi so posameznikom omogočali dostop 
do strojne opreme, hkrati  pa so,  podobno kot  v primeru revije  Moj Mikro,  periodično 
objavljali  revije,  posvečene računalniški  vsebini.  Pomembna dejavnost  klubov so bila  
tudi  organizirana predavanja o osnovah računalništva in tekmovanja v programiranju,  
svojim  članom  pa  so  ponujali  tudi  dostop  do  vzdrževane  odprte  in  prostodostopne 
podatkovne  baze  programov,  ki  je  večinoma  vsebovala  presnete  in  piratske  verzije  
8 Cilj igre je sestaviti mikroračunalniški sistem, vendar mora igralec pri tem vse sestavne dele pretihotapiti. 
Da bi to storil, se mora ogniti preprekam (organom pregona, čarovnicam, vitezom itd.) in med igro 
domiselno uporabiti predmete.
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zahodnih videoiger (Švelch, 2013).  Do leta 1985 je obstajala že dobro vzpostavljena  
nepooblaščena distribucijska  mreža,  po  kateri  so  se  izmenjevale  zahodne  videoigre.  
Nedolgo  za  tem  so  lokalni  programerji  pričeli  s  produkcijo  lastnih  videoiger,  ki  so 
večinoma bazirale na istem žanru besedilnih pustolovskih iger kot primer jugoslovanske 
videoigre Kontrabant. Spisane igre Františka Fuke, češkega programerja in glasbenika, 
so prosto krožile po prej  omenjeni  distribucijski  mreži.  Z ostalimi  programerji  in pisci  
videoiger  so  si  pohvale  in  sprotne  opombe  glede  izboljšav  izmenjevali  kar  v  samih 
videoigrah, ki jih je prvotni pisec prejel, ko se je igra ob predelavi nekoga drugega vrnila  
nazaj  v  njegove  roke.  V  odsotnosti  trga  videoiger,  ki  bi  omogočal  monetizacijo 
programerskega dela, so njihovi pisci tudi preko tovrstnega »nagrajevanja« zadovoljstvo 
poiskali  v večanju socialnega kapitala. Besedilne pustolovske videoigre so služile kot  
lahko dostopen medij za kroženje informacij, hkrati pa jih je bilo ob poznavanju osnov 
programiranja možno spisati s poenostavljenim programskim jezikom BASIC. Videoigre 
niso  bile  podvržene  pretirani  regulaciji  in  cenzuri.  Partija  prav  tako  ni  imela 
vzpostavljenega  popolnega  centralnega  nadzora  nad  distribucijo  hišnih  računalnikov.  
Centralni  nadzor  je  večinoma  zajemal  samo  vojaške  računalnike,  spravljene  v 
raziskovalnih laboratorijih, zato so bile videoigre uporabljene tudi v eksplicitne civilno-
politične  namene  v  procesu  kasnejšega  osamosvajanja  Češke  in  Slovaške  (Švelch,  
2013).
Podobne primere hekanja in piratstva v začetni razvojni stopnji videoiger lahko najdemo 
v različnih primerih, ki jih izbrani avtorji nadrobno popisujejo v zborniku  Video Games 
Around  the  World  (2015),  v  katerem  lahko  beremo  o  vpeljavi  videoiger  v  različnih 
državah vseh šestih poseljenih celin.
2.1.3 Zgodnje oblikovanje industrije videoiger
Opisane prakse v zgodnjih povojih nastanka industrije videoiger so bile  usmerjene v 
rušenje  stabilnih  del  oziroma  produktov  kot  zaključenih  artefaktov  k  bolj  odprtim 
sistemom,  ki  so  omogočali  številne  različice  dodelav,  preoblikovanja  in  nadgradnje 
(Strehovec, 2003: 284). Eden izmed bolj poznanih prvih primerov takšnega opuščanja in 
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dovoljevanja  modifikacij9 (angl.  modding)  je  modificirana  različica  takrat 
dvodimenzionalne strelske videoigre Castle Wolfenstein (1981), preimenovana v Castle  
Smurfenstein  (1983).  Če je bilo v prvotni različici potrebno z orožjem streljati na ikone 
nacističnih  vojakov,  da  bi  se  lahko  igralec  prebil  na  naslednjo  stopnjo  v  igri,  so  v  
modificirani verziji nacistične vojake in spremljevalna tekstovna besedila zamenjali liki in  
teme iz kultne stripovske franšize Smrkci (Salon, 2002). Dejavnosti »hekanja«, piratstva  
in  modificiranja  videoiger  so  vodile  iz  zaprtih  sistemov  zaključenih  produktov  k 
oblikovanju  v  odprte  sisteme  oziroma  skupnosti  sprotne  dodelave,  ki  so  omogočali  
kompleksne  socialne  interakcije  in  pogoje  za  skorajda  laboratorijsko  testiranje 
alternativnih oblik družbenosti in komuniciranja. Kot pravi Strehovec: »Vedno manj gre 
za  kreacije  novega  tako  rekoč  iz  niča  in  vedno  bolj  za  objekte  ali  koncepte,  ki  so 
sestavljeni iz že narejenih modelov« (Strehovec, 2003: 284).
Na eni strani so igralne konzole tistega časa pričele dobivati obliko ustaljene industrije.  
S tem so bile podvržene ustaljenim lastninskim odnosom, podjetja pa so začela tvoriti  
oligopolne konkurenčne položaje, kar bomo obravnavali v naslednjem poglavju. Na drugi  
strani pa je omenjena kultura uporabe hišnih računalnikov ob eksperimentiranju in vedno 
cenejšemu dostopu do tehnologij  čez čas delovala v območju avtonomnega, a delno  
prepovedanega  položaja  (Dyer-Witheford,  2009: 23).  Vendar  ni  trajalo  dolgo,  da  so 
takratna vodilna podjetja  na področju izdelave videoiger  do pričetka enaindvajsetega 
stoletja prepoznala intelektualni potencial, ki ga generirajo takšne skupnosti. Za vodilna  
podjetja na takrat še razvijajočem se trgu industrije videoiger so amaterske in ljubiteljske  
skupnosti  predstavljale  obliko  brezplačne  delovne  sile,  katere  prostodostopno 
intelektualno  in  afektivno delo  je  bilo  mogoče kapitalizirati  (Terranova,  2004:  90-92). 
Takšna izraba brezplačnega dela se je dogodila na primeru poznane, leta 1984 izdane  
videoigre  postavljanja  padajočih  kvadratkov,  imenovane  Tetris.  Razvita  je  bila  na 
območju nekdanje Sovjetske zveze, in sicer so jo razvili  Aleksej Pažatinov,  Dimitrij 
Pavlovski in  Vadim Gerasimov.  Razvijanja  tega  ugankarskega trdega  oreha so  se 
lotevali v svojem prostem času in je po izidu prosto krožil po sovjetskih računalniških 
laboratorijih. Ob počasnem iztekanju hladne vojne je Tetris postal zlata jama za takratne 
špekulativne investicije. Lastnik britanskega medijskega imperija Robert Maxwell je na 
9V igričarski kulturi je bolj poznan angleški slengovski izraz »mod«, ki označuje predelave in modifikacije videoiger, pa 
tudi predelavo strojne opreme. Pri modifikaciji videoiger je šlo za spremembe v programski kodi, s čimer je bilo igri 
možno dodati nove podobe, funkcije in nastavitve.
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črnem trgu od madžarskega trgovca odkupil avtorske pravice do igre. To je pripeljalo do 
nenavadnega  sodnega  zapleta  v  navezavi  na  intelektualno  lastninjenje  Tetrisa,  v 
katerega so bile vključene tri strani, in sicer omenjeni Maxwell, ameriško podjetje Atari in  
japonsko podjetje Nintendo. Podjetje Nintendo je sodno bitko na koncu dobilo in nekaj 
let kasneje Tetris lansiralo kot vodilno promocijsko videoigro za svojo zelo popularno in 
profitabilno  prenosno igralno  konzolo  Game Boy.  Pažatinov je  kasneje  emigriral  iz 
Sovjetske zveze in se zaposlil pri podjetju Nintendo (Dyer-Witheford, 2009:  24).  Večina 
omenjenih  ljubiteljskih  in  eksperimentalnih  združenj,  ki  so  brezplačno  razvijala  in 
oblikovala  videoigre,  v  svojih  začetkih  za  svoje  delo  ni  imela  namena  pridobivati  
finančnih sredstev ali opravljati profitabilne dejavnosti (Terranova, 2004: 91).
Če so se eni strani podjetja borila za intelektualno lastnino nad posameznimi produkti  
videoiger,  da  bi  s  tem  zamejila  prej  odprti  dostop  do  informacij,  ki  v  tem  primeru 
sestavljajo videoigro ter jih tako kapitalizirala v obliki dobička ali rente, je bilo na drugi  
strani  dovoljevanje  modifikacij  videoiger  strategija,  s  katero  so  novoustanovljena 
podjetja v bazenih »moderjev10« iskala in zaposlovala delovno silo (Terranova, 2004: 91-
93).  Primer  podjetja  id  Software,  ki  je  razvilo  prvoosebno  strelsko  videoigro  Doom 
(1993), zgovorno priča o tem, da je bila modifikacija vsebine videoiger sprejeta praksa.  
Podjetje je namreč pri razvoju omenjene videoigre v samo igro dodalo orodja, s katerimi  
je bilo mogoče urejati scenarije za posamezne stopnje v igri, ki so nato prosto krožili po  
internetu  in  so  jih  lahko  drugi  igralci  enostavno  naložili  na  svoje  računalnike.  To  je  
povzročilo  veliko  zanimanja  za  Doom,  podjetju  id  Software  pa  omogočilo  dostop  do 
bazena  produkcijskega  talenta,  ki  so  mu  sledili  njihovi  rekruterji.  Najbolj  vidnim  in 
opevanim »moderjem« je podjetje ponudilo zaposlitve. Podobna zgodba je vezana tudi  
na modificirano prvoosebno strelsko videoigro Counter-Strike (1999). Gre za predelavo 
igre Half-Life (1998), ki še do danes ostaja kultna medmrežna videoigra in za katero se 
organizirajo  tudi  e-športna  tekmovanja.  Omenjena  predelava  je  bolj  popularna  od 
svojega »originala«. Modificiral jo je kanadski študent računalniških znanosti  Minh Le, 
sin vietnamskih, v času vojne prebeglih staršev. V igri se v simuliranih urbanih okoljih v 
strelskem obračunu spopadejo antiteroristične in teroristične enote. Igro se igra v dveh 
ekipah,  zato  je  bila  zelo  privlačna  in  prilagojena  za  večigralsko  medmrežno  igranje.  
Ameriški  razvijalec  videoiger  Valve,  ki  je  prvotno  izdal  Half-life,  je  od  Leja odkupil 
10 Posamezniki, ki v prostem času izvajajo modifikacije videoiger.
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modificirano verzijo, kar je bil prvi izmed primerov, ko je podjetje odkupilo kakšen »mod«  
lastne igre, hkrati pa so kanadskemu študentu ponudili tudi zaposlitev (Dyer-Witheford,  
2009: 24-25).
Preko tokov tehnoloških inovacij za elektronsko komuniciranje in izmenjavo informacij 
(elektronska pošta, programi za večuporabniški pogovor, spletni blogi, p2p omrežja..., ki  
so se uveljavila v predhodnikih interneta in kasneje postala del njegove infrastrukture,  
kot  jo  poznamo  danes)  so  združenja  »moderjev«,  hekerjev  in  »piratov«  zasedala 
virtualne skupnosti, ki so zmanjševale časovno in prostorsko oddaljenost posameznikov 
(Terranova,  2004:  53-54).  Znotraj  takšnih  virtualnih  skupnosti  so  nastale  prve 
»večigralske temnice«11, pri čemer je šlo za pustolovske tekstovne igre (podobne so bile 
igri  Kontrabant,  ki  smo  jo  omenili  v  prejšnjem  poglavju,  le  da  so  imele  večigralsko 
funkcijo).  Igranje  iger  je  bilo  prostodostopno  vsakomur,  ki  je  imel  preko  računalnika  
dostop  do  lokalnega  omrežja  (LAN)  ali  kasneje  do interneta.  Cilj  igre  je  bil  reševati 
uganke, se izogibati pastem, opravljati naloge in se bojevati z drugimi udeleženci. Eno 
izmed prvih takšnih iger sta v začetku osemdesetih let dvajsetega stoletja razvila  Roy 
Trubshaw in  Richard Bartle.  Kot  zgodnji  hekerji  sta  tudi  Trubshaw in  Bartle igro 
razvijala v računalniških laboratorijih britanske Univerze Essex v prostem času. Ni šlo za 
vojaške raziskovalne laboratorije, bili pa so v lasti britanskega naftnega velikana British  
Petroleum. Kot je pojasnjeval  Bartle, je, da bi se nekoliko odkupil za strupene zračne 
izpuste, ki so nastajali v procesu njihove industrijske predelave, naftni velikan lokalnim 
šolam  omogočil  uporabo  računalnikov  podjetja.  Bartle in  Trubshaw nikoli  nista 
zahtevala avtorskih pravic za videoigre, ki sta jih razvila, temveč sta, ravno nasprotno,  
njihovo distribucijo  in  modifikacijo spodbujala.  Hkrati  je  bil  razvoj  videoigre za  Bartla 
izrazito  politična gesta,  saj  je  želel  ustvariti  simulacijo  sveta,  v  kateri  bi  lahko  ljudje 
odložili  vse  tisto,  kar  jih  v  realnosti  drži  nazaj.  Ta  in  podobne  videoigre  veljajo  za 
prehodnike kasnejših spletnih videoiger,  katerih priljubljenost je močno porasla z vse 
večjim splošnim dostopom do interneta (Woodcook, 2019: 28).
Do prve polovice osemdesetih let dvajsetega stoletja so za vsebino in modifikacije teh 
videoiger skrbele samoorganizirane virtualne skupnosti, katerih kreacije in eksperimenti  
so bili  prostovoljne narave.  V drugi  polovici  osemdesetih  let  pa so nekateri  razvijalci 
11 (angl. multi-user dungeon - MUD)
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»večigralskih temnic« začeli eksperimentirati z drago programsko opremo za vpeljavo 
grafičniih vmesnikov, do katere preostali igralci niso dostopali, kar je omogočilo razcvet  
profitabilne  dejavnosti  v  obliki  zaračunavanja  igralniške  »rente«.  Zaradi  vse  večje 
razširjenosti  interneta  so  se  »večigralske  temice«  spremenile  v  tako  imenovane 
masovne večigralske igre (MMO - angl. Massively Multiplayer Online Games), pri katerih  
lahko danes v simuliranem svetu sodeluje več sto tisoč igralcev hkrati. Ti so vizualizirani  
v  obliki  detajlno  izdelanih tridimenzionalnih  avatarjev  ter  umeščeni  v  pokrajine,  ki  jih 
navdihujejo fantastika in drugi sorodni žanri.  Danes so spletne igre tega tipa že tako 
razvite, da poznamo več podzvrsti večigralskih iger: od večigralskih spletnih bojevalnih  
aren do večigralskih preživetvenih videoiger. Med primere, ki bi jih lahko šteli za najbolj  
sorodne  MUD  videoigram  s  kasnejšimi  grafičnimi  vmesniki,  spada  znana  videoigra 
World of Warcraft,  ki  jo danes igra več kot sedem milijonov igralcev (Dyer-Witheford, 
2009: 25; glej tudi Babalon, 2018).
V osemdesetih letih dvajsetega stoletja je v industriji videoiger prvikrat prišlo do večjega 
finančnega zloma. Eden največjih takratnih ameriških razvijalcev videoiger Atari je leta 
1979 izdal igro Asteroids12,  zaradi katere so igralci v igralne avtomate zmetali približno 
milijardo ameriških kovancev v vrednosti četrtine ameriškega dolarja. Nekaj let za tem 
so  dobički  podjetja  Atari  močno  upadli,  kar  je  povzročilo  padec  njegovih  delnic  in 
kasnejši bankrot podjetja. To je za seboj potegnilo celotno ameriško industrijo videoiger, 
ki  je v tistem času doživela več kot devetdeset odstotni  padec prihodkov od prodaje.  
Številke so se namreč iz treh milijard v letu 1983 zmanjšale na samo sto milijonov v letu  
1985 (Woodcook, 2019: 28). Atari je v letih pred tem razvil svojo lastno hišno igralno 
konzolo Atari VCS (Video Computer System oziroma slov. sistem računalniškega videa), 
ki je podjetju prinesla relativni uspeh. A v času do krize so Atari pestili notranji konflikti  
med zaposlenimi. Nekateri razvijalci in programerji  so se podjetje odločili  zapustiti  ter  
ustvariti  svoja  podjetja  za  razvoj  videoiger.  Eno takšnih  novoustanovljenih  podjetij  je 
Activision (1979) (danes najbolj poznano po razvoju serije videoiger Call of Duty), ki je z 
vpeljavo »tretje stranke« (angl. third party) v samo strukturo industrije videoiger, ki je do  
tega  trenutka  zaobjemala  le  igralce  in  proizvajalce  igralnih  konzol,  vanjo  vneslo 
pomemben preskok. »Tretje stranke« so bila podjetja, ki niso proizvajala igralnih konzol,  
12  Šlo je za dvodimenzionalno strelsko igro, ki se je igrala na igralnem avtomatu, na katerem so igralci s pritiskom 
različnih tipk iz vesoljske ladje spuščali izstrelke nad asteroide.
37
temveč so se usmerila zgolj v razvoj videoiger, ki  so se nato lahko igrale na igralnih  
konzolah (v tem primeru na igralni konzoli prejšnjega »delodajalca«). V tistem času je 
bilo na trgu do nastopa krize leta 1983 okoli petdeset »tretjih strank«, torej podjetij, ki so  
razvijala  videoigre  za  pretežno  Atarijevo  igralno  konzolo  (obstajale  so  tudi  druge). 
Takšne  prakse  so  danes  v  industriji  stalnica,  struktura  pa  je  lahko  tudi  še  bolj  
kompleksna  ter  vključuje  ločene  založnike,  distributerje,  razvijalce,  lastnike  igralnih 
konzol,  igralce,  platforme  in  druge,  ki  vse  bolj  vstopajo  na  trg  in  v  samo  industrijo  
videoiger (Dyer-Witheford, 2009: 13).
Vzrok  za  krizo  je  bila  poleg  vpeljave  »tretjih  strank«  tudi  hiperprodukcija.  Ob 
vsakokratnem  oblikovanju  nove  industrije13 posameznega  kapitalista  k  gibanju 
neutrudne  akumulacije  oziroma  povečevanja  dobičkov  sili  razmerje  konkurence  do 
drugih  kapitalistov  (to  konkurenčno  razmerje  je  glavno  gonilo  kapitala  za  nenehno 
moderniziranje  produkcijskega  procesa);  če  ta  ne  akumulira,  če  ne  modernizira  
produkcijskega procesa, je soočen z grožnjo, da ga bodo povozili konkurenti, ki svoje  
produkte  producirajo  ceneje  ali  bolje.  V  primeru,  da  tega  ne  stori,  mu  lahko  grozi  
bankrot; ne glede na njegovo voljo je torej prisiljen sodelovati v konkurenčnem razmerju. 
V  kapitalizmu  je  smoter  nenehnega  prizadevanja  po  dobičku  nuja  (konkurenčnega 
razmerja)  za  kapitalistovo  preživetje  in  ne  nujno  njegova  moralna  hiba.  Konkurenca 
kapitaliste prisili k sodelovanju pri povečevanju produktivne sile tudi v primeru, če sami  
sploh ne izkazujejo zanimanja zanj. Sili jih torej  prisilni zakon konkurence. Rezultat, ki 
ga prinese takšno početje oziroma to razmerje, je ta, da vsak kapitalist na vse druge  
kapitaliste  izvaja  pritisk,  tako kot  je  obratno sorazmerno sam pod njihovim pritiskom 
(Heinrich, 2013: 4; 85-86; 107-110).
Hiperprodukcija v  posameznih trenutkih  kapitalistične ekonomije  pomeni,  da velikega 
dela sproducirane množine blag (v našem primeru videoiger) enostavno ni več mogoče 
prodati.  To  pa  se  ne  zgodi,  ker  morda  ne  bi  bilo  potrošniške  potrebe  po  ustreznih 
produktih, temveč ker družba ni plačilno sposobna oziroma nima kupne moči. Blagovni  
kapital  (kot  forma  »bivanja«  uvrednotenega  kapitala)  kot  rezultat  kapitalističnega 
produkcijskega  procesa  je  nova  množina  blag,  ki  naj  bi  imela  višjo  vrednost  kakor  
13 Pojem   »industrije«  uporabljam zato,  da  nakazujem  k  realni  subsumpciji  igričarske  industrije,  kar  podrobneje  
razdelujem v zadnjem poglavju.
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prvotna množina blag  (produkcijska  sredstva  in  delovna sila),  uporabljenih  v  samem 
produkcijskem  procesu.  Ob  hiperprodukciji  je  torej  značilno,  kot  doda  Heinrich 
(Heinrich, 2013: 183):
»da  blagovnega  kapitala  ni  več  mogoče  v  celoti  preobraziti  v  denarni  kapital  
[oziroma denarne forme vrednosti], tako da se založeni kapital vedno slabše uvrednotuje 
in  akumulacija  pojema  […]  povečevanje  produktivne  sile  je  torej  povezano  s 
povečevanjem množine produciranih dobrin, ki ga še krepijo prisile konkurence (če je le  
mogoče,  biti  prvi,  ki  preplavi  trg  s  produkti;  prehiteti  razvrednotenje  produkcijskih 
sredstev s karseda hitrim produktivnim izkoriščanjem itd.),  Tej,  v  tendenci  neomejeni  
širitvi  produkcije,  kakor  Marx jasno pokaže v tretjem zvezku Kapitala, pa stoji nasproti 
večkratno omejena kupna moč družbe.« .
Posamezni »kapitalisti« so v razmerju  prisilne  konkurence, ki  je  značilnost kapitala in 
poglavitno vpliva na same tehnične inovacije14 (kot materialno utelešenje konkurenčnih 
sil  kapitala)  (Krašovec,  2017:  2-6). Na  drugi  strani  je  kupna  moč  družbe,  in  ne 
posameznikove preference, tista, ki določa družbeno konsumpcijo. To sestavljajo kupna 
moč posameznikov, investicije kapitalistov in njihova luksuzna poraba, investicije v nove  
in izrabljene stroje (v naših primerih ne smemo pozabiti, da sem spadajo tudi investicije  
v  programsko  opremo)  ter  širitvene  investicije,  s  katerimi  se  z  nabavo  dodatnih  
produkcijskih sredstev lahko nadaljuje akumulacija. Višina investicij je glede na to, da so 
bile Atarijeve delnice že takrat vključene v borzno trgovanje, odvisna na eni strani od 
pričakovanega profita in na drugi strani od primerjave med pričakovano profitno stopnjo 
in obrestno mero. Višanje obrestne mere na kapitalskih trgih in vse večja pričakovanja v 
zvezi z rastjo borznih tečajev pomeni tudi večjo investicijo v fiktivni kapital (v obveznice,  
vrednostne papirje in delnice) in ne v »produktivnega«, torej v tehnološke inovacije in  
njihovo optimizacijo (Heinrich, 2013: 187-188).
Tako  se  je  v  času  hiperprodukcije  videoiger  za  Atarijevo  igralno  konzolo  pripetila 
nenavadna okoliščina. Podjetje je namreč napolnilo tovornjake z več kot sedemsto tisoč 
14 S  tehničnimi  inovacijami  ne  mislim  zgolj  na  strojne  oziroma  tehnološke  inovacije,  ampak  tudi  organizacijske  
inovacije upravljanja.
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kasetami  po  filmu  E.T.  vesoljček  (angl.  E.T.  the  Extra-Terrestrial)  (1982)  prirejene 
videoigre in jih peljalo v puščavo zvezne države Nova Mehika, kjer so jih zakopali v jarke  
in kasneje prekrili z betonom. Atari je namreč želel ujeti praznično nakupovalno mrzlico, 
zato je v samo petih tednih proizvedel kar pet milijonov kaset omenjene videoigre, a jih  
je  kasneje prodal  le  milijon in  pol.  Če je  bil  to  le  en primer takratne hiperprodukcije 
videoiger,  ki  jo  je  Atari  želel  prikriti  in  tako  na  papirju  prikazati  manjše  proizvodne 
stroške, da bi  izboljšal  pričakovane profite in svojo konkurenčno pozicijo,  je na drugi  
strani opisani konkurenčni boj potekal med tretjimi strankami. Te so bile zaradi takratne 
odsotnosti regulacije digitalnih pravic, čemur danes rečemo »upravljanje pravic digitalnih  
vsebin«,  redne  udeleženke  sodih  procesov,  kjer  so  si  druga  z  drugo  izmenjevale 
obtožbe o »modifikacijah« svojih iger. Takratno krizo industrije videoiger je zaznamovala 
tudi  dobro  organizirana  mreža  »piratskih  kopij«,  ki  so  prosto  krožile  po  »ilegalnih« 
samoorganiziranih kanalih ljubiteljev videoiger. Vse zgoraj našteto je ob dejstvu, da je  
bila prav Atarijeva igralna konzola ena izmed osrednih strojnih opre za igranje videoiger,  
in  Atarijevem bankrotu  sprožilo  upad  moči  ameriške  industrije  videoiger  (Woodcook, 
2019: 28).
Medtem ko je ameriški del industrije videoiger doživljal krizo, ki je bila nekako majhna  
senca kasnejšega poka internetnega borznega balona (angl. dot com bubble) leta 2000,  
se je industrija videoiger na japonskem trgu začela šele prebujati (prav tam: 29). Krize  
niso le uničevalne, ampak so za kapitalistični sistem kot celoto vsekakor produktivne, saj 
skozi  proces  prisilnega zakona  konkurence  uničujejo  neprofitabilne  sektorje,  s  čimer 
zmanjšajo produkcijo,  razvrednotijo  vrednost  pripadajočih fiktivnih  kapitalov in zvišajo  
profitno stopnjo ostalih sektorjev. Takšni tokovi sprostijo nov razmah akumulacije, katere 
glavni  smoter  znotraj  kapitalističnega  sistema  so  pogosto  tehnične  inovacije.  S  tem 
(konkurenčnim razmerjem kapitala) nastajajo nove panoge, medtem ko stare izginjajo,  
izgubljajo pomen ali pa se reoorientirajo in s tem premestijo tokove povpraševanja, ob  
čemer ni jasno, ali bodo »novosti« prinesle profit v pričakovanem obsegu. Edino, kar je v  
tej turbulenci jasno, je negotovost (Heinrich, 2013: 188).
V osemdesetih letih dvajsetega stoletja se je namreč zgodil  tako imenovani  »prevrat  
japonskih videoiger«, ki je pri ameriških kapitalistih (vsekakor pa ne pri ameriški mladini)  
vzbudil protekcionistično paniko.  Nintendo, japonsko podjetje, ki je že prej vstopalo na 
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ameriški  trg  videoiger,  je  razvilo  domačo  igralno  konzolo  Nintendo  Entertainment  
System - NES (1983) (na Japonskem poznano kot Famicon)  in jo leta 1985 izdalo na 
ameriškem trgu (leto kasneje pa tudi v Evropi). Nintendova igralna konzola je na trgu 
uvajala  novost,  in  sicer  je  zamejila  nabor  zunanjih  razvijalcev  videoiger  s  sedaj  že 
standardnim poslovnim modelom licenciranja  oziroma že  omenjenega  »upravljanja  z 
digitalnimi pravicami«, s katerim je dovoljevala izdelavo in distribucijo videoiger za svojo 
platformo (Dyer-Witheford, 2009: 14). Nintendo je do leta 2004 prodal malo manj kot  
dvainšestdeset  milijonov  enot  te  konzole.  Namesto  z  ameriškimi  razvijalci  igralnih 
konzol,  se  je  moral  Nintendo  soočiti  z  lokalno  konkurenco  v  obliki  podjetja  Sega.  
Rivalstvo med njima ni obstajalo zgolj na področju proizvodnje igralnih konzol, ampak 
tudi na ravni upodobitev kultnih karakterjev, kot sta  Mario (Nintendo) in  Sonic (Sega), 
kar je vodilo v »razcep« znotraj popularne kulture igranja videoiger (Woodcook, 2019: 
28-29). Obema »rivaloma« se je na področju razvoja igralnih konzol in videoiger kasneje 
pridružil  še v prejšnjih podpoglavjih omenjen, v tem času že multinacionalen medijski  
gigant Sony, najbolj poznan po izdaji serije igralnih konzol PlayStation. Prva je izšla leta 
1994.  Hitra  popularizacija  Sonyjeve  igralne  konzole  je  sprožila  tristransko  trgovsko-
industrijsko vojno, iz katere je Sony izšel kot zmagovalec ter kasneje zavzel  pozicijo  
vodilnega svetovnega ponudnika  in  proizvajalca igralnih  konzol  do konca dvajsetega 
stoletja. Podjetje Sega je propadlo, Nintendo pa je z razvojem prenosne igralne konzole 
Game Boy, pri čemer so prodali okoli štiriinšestdeset milijonov enot konzole (potem ko 
je bil Game Boy izdan z barvno grafiko, je skupna prodaja znašala sto dvajset milijonov 
enot), ohranil to tržno nišo (Dyer-Witheford, 2009: 14).
2.1.4 Prehod v množičnost
Ob prehodu v novo tisočletje  so se trgu igralnih  konzol  ponovno pridružila  ameriška  
podjetja.  Microsoft,  ki  ni  bil  majhen  konkurent,  je  leta  2001  preusmeril  del  svoje  
proizvodnje v igralne konzole in  razvil Xbox  (do danes je  bilo  prodanih štiriindvajset 
milijonov  enot  prve  verzije  igralne  konzole).  Štiri  leta  kasneje  je  podjetje  na  tržišče 
lansiralo  drugo generacijo  svoje  igralne  konzole,  ki  jo  je  poimenovalo  Xbox 360 (do 
danes so prodali štiriinosemdeset milijonov enot). Preostanek prvega desetletja novega 
tisočletja  je  tako  področje  industrije  igralnih  konzol  zaznamovalo  rivalstvo  med 
Microsoftom in Sonyjem. Leta 2006 se je na tržišče uspešno vrinil  Nintendo z izdajo 
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igralne  konzole Wii, katere  glavna  značilnost  so  bili  igralni  kontrolerji  z  vgrajenim 
tridimenzionalnim senzorjem gibanja. Nintendo je s tem meril na do tedaj spregledan del  
potencialnih igralcev videoiger (tistih, ki videoiger še niso igrali na osebnih računalnikih  
ali  drugih igralnih konzolah brez senzorjev gibanja in so si morda želeli  izkusiti  večjo 
možnost usklajevanja telesa in pogleda, ki je bila do sedaj pretežno v domeni prstov, s  
senzorji gibanja pa so postale »aktivne« vse mišice) in je igralno konzolo promoviral kot  
bolj aktivno preživljanje prostega časa in igranja (do danes so prodali okoli sto milijonov  
enot) (Woodcook, 2019: 31).
Kljub ekspanziji igralnih konzol »etika« hẹ́S kanja ni pojenjala, čeprav sta bili korporativna 
kontrola in regulacija vse večji. Konzole je bilo mogoče modificirati oziroma »čipirati«, s 
čimer so postale dovzetne za igranje »krẹ́S kanih«
15 videoiger. Skozi te dejavnosti so bile 
(in  še  vedno so)  na  internetu  v  njegovi  postopni  ekspanziji  vedno prisotne  virtualne 
skupnosti, ki so vzdrževale to »etiko« (Woodcook, 2019: 28; 32). V tem času je bil razvit  
mrežni  protokol  BitTorrent, s  katerim  je  bila  omogočena  decentralizirana  izmenjava 
večjih datotek (preko sto megabajtov), ki so se pred tem prenašale iz enega samega  
odprtega  strežnika16.  Protokol  je  razbremenil  strežnike  tako,  da  je  omogočil  hkratno 
prenašanje  datotek  iz  različnih  strežnikov.  Večje  datoteke  so  bile  pri  prenosu  tako 
15 Izraz »kreking« oziroma »razbijanje« se prvotno uporablja v kemijskih znanostih. Slengovsko z izrazom 
za dejavnost »krékanja« oziroma »krẹ́S kanih iger« označujemo sicer to, da pri videoigri ali konzoli (od tu 
tudi  »čipiranje«,  ki  »odpre«  konzolo  za  igranje  nepooblaščenih  piratskih  verzij  videoiger)  zaobidemo 
sistem avtentifikacije, ki pri videoigrah pomeni vnašanje »aktivacijskega digitalnega ključa«. »Krekanje« 
se  sicer  uporablja  tudi  za  dostop  do  različnih  vrst  programske  opreme,  ki  je  drugače  cenovno 
nedostopna. Zanimivo je, da pri vpisu iskalnega ključa za to dejavnost v spletni brskalnik dokaj hitro 
naletimo na označbo te vrste dejavnosti kot varnostno tveganje, kar samo po sebi sicer drži, a na splošno 
in v veliko primerih gre za ostanek »etike« prvotnih samoorganiziranih »hekerskih« kultur,  ki  smo jih 
opisovali v prejšnjem podpoglavju. Kratka opazka glede udeležbe takšnih dejavnosti me spomni na to, 
kako nas je kakšen prijatelj v času osnovne in srednje šole, ker sami nismo znali izvajati teh dejavnosti (in 
nam je tako pomagal kakšen starejši znanec), skoraj tedensko opremljal z novimi in novimi »krẹ́S kanimi« 
verzijami videoiger, ki so nato polnile mojo zbirko. Seveda so že takrat obstajali (in obstajajo še danes) 
spletni  portali  in programska oprema za internetno izmenjavo datotek,  s katerih si jih je bilo mogoče 
prenesti  (v  Sloveniji  je  do  danes  najbolj  poznan  tovrstni  spletni  portal  Partis.si,  ki  uporablja  mrežni 
protokol BitTorrent). Hkrati danes v Sloveniji v vasi Soča že več let poteka kamp, imenovan »PIFcamp« -  
http://pif.camp/sl/, na katerem se prepletajo umetnost, tehnologija, kreativnost in prostodostopno znanje, 
v Nemčiji pa deluje tudi eno izmed največjih »hekerskih« združenj  v Evropi, imenovano Chaos Computer 
Club, če omenimo zgolj tri mesta, kjer se v Sloveniji in Evropi še vedno vzdržuje »etika« hekanja).
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»razkosane«  na  manjše  delce  in  razpršene17.  Čeprav  to  ni  bil  BitTorrentov  osnovni 
namen,  je  takšna  izmenjava  datotek  omogočala  vse  večjo  distribucijsko  mrežo 
»piratskih« in »krekanih« kopij vseh vrst digitalnih medijev in datotek. V nekem trenutku 
je  promet  menjave datotek,  speljan skozi  ta  protokol,  obsegal  skoraj  več kot  tretjino 
vsega prometa na internetu. To je hkrati omogočalo reprodukcijo virtualnih skupnosti, ki  
so v sebi vzdrževale »etiko« hekanja, saj je decentralizirani sistem razpršil »krivdo« za  
samo »ilegalno« prenašanje  piratskih datotek. Izvor datoteke se je torej porazgubil med 
uporabniki (Pierce, 2018).
Drugo desetletje  enaindvajsetega stoletja  je  vnovič  zaznamovala izrazita  konkurenca 
med obema množično popularnima igralnima konzolama, ki traja vse do današnjih dni.  
Microsoft je razvil in izdal novo verzijo svoje igralne konzole, ki jo je poimenoval  Xbox 
One, Sony pa je izdal PlayStation 4. Danes je težje slediti prodajnim tokovom, saj so 
podjetja  prenehala  objavljati  statistike  prodaje  in  prekinila  s  periodičnimi 
»generacijskimi« (PlayStation 1, 2, 3, 4 ali Xbox, Xbox 360, Xbox Pro) izdajami novih 
igralnih  konzol.  Do  danes  sta  bili  za  obe  zadnji  izdani  omenjeni  popularni  konzoli  
lansirani po ena večja »medgeneracijska« nadgradnja strojne opreme, ki sta bili izdani  
pod imenom PlayStation 4 Pro in  Xbox One X ter sta bili po večini potrebni za igranje 
videoiger na ultra visoki ločljivosti. »Medgeneracijsko« dopolnjevanje igralnih konzol (na 
primer čas med izdajo Playstation 3 in Playstation 4 igralne konzole) je tudi  čas,  ko  
16 Poenostavljeno rečeno, je s tem posameznik naložil  datoteko v »mapo« na svojem strežniku in jo 
»odprl« za dostop, s čimer je drugim uporabnikom skupnega omrežja omogočil dostop do nje. Ti so  
nato zaprosili za dostop (lahko jih je bilo več na enkrat, kar je obremenjevalo posamezni strežnik, iz  
katerega bo prenesena datoteka) in prenesli datoteko na svoj strežnik (Pierce, 2018)
17 Prvotno je bilo datoteko, naloženo na odprt strežnik, mogoče najti z sledilniki (programska oprema za 
prenašanje torrentov). Posameznik je ob naloženi datoteki na spletne portale večinoma naložil oziroma 
priložil  še  torrent  datoteko,  ki  je  vsebovala  metapodatke  o  tem,  kje  se  nahaja  prvotna  datoteka. 
Posamezni  uporabniki  so  lahko  nato  prenesli  torrent  in  ga odprli  v  svojih  aplikacijah  za  prenašanje 
datotek, vanje vgrajen sledilnik pa je poiskal lokacijo datoteke. Sama lokacija je pri tem razpršena, zato  
lahko rečemo, da je datoteka »razkosana« med vse uporabnike, ki so si predhodno ali sočasno prenašali 
datoteko. Če sta na primer uporabnik A in uporabnik B želela sočasno prenesti isto datoteko, je slednik ob 
prenašanju  izsledil  vse trenutne prenose,  in  če je  eden izmed uporabnikov slučajno hitreje  prenašal 
datoteko,  če  je  na  primer  uporabnik  A imel  boljšo  internetno  povezavo,  je  sledilnik  usmeril  prenos 
uporabnika B k delčkom že prenešenega pri uporabniku A. S tem se je razbremenjevalo strežnike, ko se  
je lahko iz več strežnikov sočasno prenašalo isto datoteko (Pierce, 2018).
43
počasi upadejo profiti od trenutka primarne izdaje, zato sta Sony in Microsoft izkoristila  
svoj moment. Med njiju se je hotel ponovno vriniti Nintendo z nadgradnjo svoje, tokrat 
prenosne igralne konzole, preimenovane v  Wii  U (prodaja je do danes dosegla okoli 
štirinajst  milijonov  enot).  Čeprav  Wii  U ni  bil  pretirano  prodajno  »uspešen«,  se  je 
vendarle izkazalo, da Nintendova tržna niša ostajajo prenosne igralne konzole, ko je ta 
izdal  prenosni  igralni  konzoli  3DS (do danes je bilo prodanih štiriinpetdeset milijonov 
enot) in  Switch (ki je samo v enem letu od izida dosegla osemnajst milijonov prodanih 
enot) (Woodcook, 2019: 31-32).
Ob videoigrah za igro na igralnih konzolah so videoigre razvijali tudi za igro na osebnih 
računalnikih  (čeprav  so  bile  kasneje,  kakor  velja  še  danes,  videoigre  po  večini  
prilagojene  za  prečno  igranje  na  različnih  igralnih  platformah  oziroma  elektronskih  
napravah) in tudi slednje so v zadnjih treh desetletjih postale množično popularne ter so 
se razvijale v različne smeri. Če omenimo samo nekatere. Leta 1993 izdana igra  Mortal  
Kombat je,  predvsem  v  ameriški  družbi,  sprožila  moralno  paniko  glede  nasilja  v 
videoigrah, saj  je igra ponujala »zelo krvavo« dvodimenzionalno pretepaško vsebino.  
Pritožbe  glede  nasilja  v  videoigrah  so  kasneje  na  zaslišanjih  ameriškega  senata 
rezultirale v zahtevah po vzpostavitvi sistemov za razvrščanje in ocenjevanje videoiger,  
ki so jih v ZDA posledično tudi uvedli (prav tam: 30).
Tri leta kasneje je luč sveta ugledala videoigra Tomb Raider, v kateri osrednje mesto 
zaseda protagonistka Lara Croft.  Igra je  sprožila  burne razprave okoli  reprezentacije 
spola  v  videoigrah.  Na  polovici  devetdesetih  let  dvajsetega  stoletja  je  bilo  skoraj  
osemdeset odstotkov vseh igralcev videoiger fantov oziroma moških (Dyer-Witheford,  
2009: 20), čeprav so na primer ženske znotraj ameriškega visokošolskega sistema do 
konca devetdesetih let prejšnjega stoletja predstavljale skoraj štirideset odstotni delež  
študentov,  vpisanih  na  študij  računalniških  znanosti  (Henn,  2014).  Kasnejši  kulturni  
reprodukciji  industrije  videoiger  kot  moško  dominantnega  področja  so  botrovali  
predvsem notranji dejavniki samega proizvodnega procesa industrije, kot so: njen izvor 
in  ločitev  od  vojaških  simulacij;  seksizem  znotraj  hekerskih  kultur;  poustvarjanje 
mačističnih izkušenj pri  igranju arkadnih iger;  »testosteronsko« usmerjena tržna niša;  
zaposlitvene prakse izkušenih (moških) igralcev; prakse poskusov izogibanja riskantnim 
naložbam s strani industrijskega igričarskega kapitala ter posledično sledenje ustaljenim 
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vzorcem  pri  razvijanju  videoiger,  s  tem  pa  osredotočanje  na  strelske,  športne,  
pretepaške in dirkaške žanre. Vse to je pripomoglo k samoreproducirajočemu momentu 
in oblikovanju politik, kakšne videoigre bodo izdane, financirane in na koncu prodajane,  
na kar je ne nazadnje močno vplivala tudi sama demografija igralcev, ki je determinirala, 
kaj  pomeni  »popularna  videoigra«  (Dyer-Witheford,  2009:  20).  Čeprav  danes  na 
področju  ameriškega  trga  videoiger  ženske  predstavljajo  skoraj  petdeset  odstotkov 
deleža  vseh  igralcev  (Entertainment  Software  Association.  2019),  se  opisani  procesi  
reprodukcije  kulturnih  vzorcev  nadaljujejo,  kar  lahko  na  primer  opazujemo  pri  aferi,  
poimenovani Gamergate, ki se je zgodila leta 2014  (Webber, 2017).
Ameriška  vojska  je  leta  2002  v  industrijo  ponovno  vstopila  z  razvojem  videoigre  
America’s Army,  ki  jo je hotela tokrat v nasprotju s prejšnjim zanimanjem za vojaško 
strategijo in simulacijo uporabiti kot orodje za rekrutiranje novih sil. To kaže na to, kako  
popularne  so  postale  videoigre.  Neodvisno  od  tega  se  je  v  prvem  desetletju 
enaindvajsetega stoletja uveljavil žanr strateških simulacij, v katerega spadajo videoigre,  
kot so Utopia, Populous, Age of Empires, Civilization, SimCity in Stronghold. Na začetku 
tega podpoglavja omenjeno podjetje Valve je ta čas gradilo na uspehu videoiger Half-life  
in  Counter-Strike ter leta 2003 izdalo distribucijsko platformo (danes digitalno trgovino) 
Steam, katere prvotni namen je bila avtomatska sinhronizacija nadgradenj med vsemi 
uporabniki oziroma igralci igre Counter-Strike, tako da so vsak dani trenutek vsi igrali z 
enako različico igre. Danes je platforma odprta za različne razvijalce videoiger oziroma 
tako imenovane »tretje  stranke« in ocenjuje  se,  da preko te platforme poteka skoraj  
sedemdeset odstotkov skupnega števila digitalne prodaje hišnih računalniških videoiger. 
Proti  koncu  prvega  desetletja  enaindvajsetega  stoletja  so  bile  izdane  tudi  bolj 
»sproščene«  družabne  videoigre,  kot  sta  Farmville  in  Angry  Birds  (za  katero  je  bila 
posneta  tudi  filmska  adaptacija),  ki  so  postale  popularne  za  igranje  na  družabnem 
omrežju  Facebook  in  kot  aplikacija  na  prenosnih  telefonih.  Omeniti  je  potrebno  še 
neodvisno razvito igro18 Minecraft, ki naj bi s sto petinsedemdesetimi milijoni prodanih 
izvodov  (gre  za  seštevek  prodanih  enot  glede  na  prodajo  na  vseh  možnih  igralnih 
platformah) letos presegla prodajo do sedaj najbolj prodajane videoigre  Tetris  (več kot 
sto sedemdeset milijonov prodanih enot)  (Woodcook, 2019: 32;45).
18 Glede na »popularnost« videoigre se neodvisno (neodvisno od kakšnega velikega založnika) razvitim videoigram v 
žargonu reče »indie« verzije.
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Danes večina iger (brezplačno ali plačljivo) preko raznih distribucijskih platform ponuja 
občasne  tako  imenovane  digitalne  dodatke  (angl.  »downloadable  content«  oziroma 
»DLC«) k sami vsebini že kupljene igre. S tem se podaljšuje »trajanje« videoigre, saj se  
igralci  z  nakupom  novih  stopenjskih  misij  ali  novega  načina  simulacije  okolja  lahko 
ponovno potopijo v videoigro in s tem podoživijo igranje (prav tam, str. 32-33). Prav tako 
so  danes  razširjene  videoigre,  ki  bazirajo  na  tako  imenovanem  »free-to-play«19 
poslovnem modelu (danes je postal  že skorajda stalnica).  Če je pri  tem sam prenos 
videoigre  brezplačen,  lahko  igralci  znotraj  videoigre  dokupijo  vsebine  ali  opremo  za  
»kozmetične popravke« (ponekod na primer produkte in dodatke, s katerimi »pospešijo«  
sam potek igre, tako da na primer nadgradijo svoj karakter, kar jih naredi za močnejše v 
primerjavi  s  karakterji  ostalih  igralcev)  za manjše plačilo,  kot  bi  na primer odšteli  za  
nakup  povprečne  videoigre,  kar  danes  poznamo  pod  terminom  »mikrotransakcije«. 
Videoigre s takšnim poslovnim modelom prinesejo velike dobičke, velikokrat celo višje 
od  iger,  ki  so  že  primarno  plačljive  (čeprav  tudi  slednje  vse  bolj  vključujejo  modele 
mikrotransakcij) (Coldeway, 2019). Današnja (kulturna) industrija videoiger ne obsega 
zgolj  igranja,  ampak  vse  bolj  postaja  presečišče  med  lastno  in  drugimi  kulturnimi  
formami. Ljudje videoiger danes ne le igrajo, temveč gledajo tudi druge, kako jih igrajo  
( Woodcook, 2019: 33). Leta 2014 je spletni trgovski gigant Amazon za milijardo dolarjev 
odkupil spletno platformo Twitch, na kateri lahko posamezniki sprotno prenašajo svoje 
igranje videoiger, medtem ko jih gledajo milijoni (Dnevnik, 2014). E-športno tekmovanje 
oziroma turnir v videoigri League of Legends,  imenovan Mid-season Invitational, ki sta 
ga  gostili  Nemčija  in  Francija,  si  je  na  primer  na  kraju  dogodka  in  preko  različnih  
digitalnih zaslonov ogledalo šestdeset milijonov ljudi (Gough, 2019).
Elementi  širine,  razsežnosti,  tehnologije,  dobičkov,  publike,  igralcev  in  številk,  ki  so 
povezani z videoigrami, še naprej rastejo. Pri pisanju o zgodovini in razvoju videoiger se  
je skorajda težko ustaviti:  bolj  ko se bližamo trenutnemu stanju, vse več informacij,  s 
katerimi bi lahko dopolnili zgodbo, privre na plano. Do sedaj sem poskušal predstaviti  
širino problematike, ki  jo predstavljajo videoigre in njihova zgodovina. Na tej  točki se 
začasno  ustavimo.  Igričarska  industrija  je,  kot  sem,  upam,  do  sedaj  že  posredno 
19 Brezplačni prenos in začetek igranja videoigre. Za pričetek igranja takšnih iger se od igralcev ne zahteva 
plačilo, toda to hkrati ne pomeni, da so igre popolnoma »brezplačne«.
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prikazal, danes del ustaljenega delovanja kapitalističnega sistema. Vendar kaj to sploh 
pomeni? Kako pristopiti k analizi njene umeščenosti vanj? V ta namen poglejmo v eno 
izmed značilnosti razvoja kulture, na realno subsumpcijo (tehno-)kulture.
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3. Formalna in realna subsumpcija (tehno-)kulture
Igranje  videoiger  je  danes  razširjeno  po  celotnem  svetu.  E-šport  dokazuje  njihovo  
priljubljenost tudi kot televizijska kulturna forma na področju tekmovalnega igračarstva 
kot  smo  omenili  na  koncu  prejšnjega  poglavja  si  je  sprotni  prenos  enega  izmed 
tekmovalnih turnirjev ogledalo okoli šestdeset milijonov ljudi. V njihov kulturni obtok bi  
lahko  dodali  še  raznorazne  medije,  ki  se  z  videoigrami  srečajo  na  presečišču  tako 
neodvisne  kot  popularne  kulture.  Toda  kako  je  ta  industrija  prešla  v  množično 
produkcijo,  distribucijo  in  potrošnjo,  skratka,  kako  se  je  oblikovala?  V  nadaljevanju 
sledijo poskusi pojasnjevanja tega fenomena.
3. 1 Oblike formalne subsumpcije
Karl Marx v prvem zvezku Kapitala (Marx, 2012: 387-391; 400-403; 416-417; 601-605) 
opisuje  formalni  in realni  proces  subsumpcije  produkcijskega  procesa. O  formalni  
subsumpciji je govora takrat, ko je nek že obstoječi delovni proces podrejen kapitalu, a  
ne znotraj samega produkcijskega procesa, temveč je njegovo razmerje do delovnega 
procesa  zunanje.  Marx sicer  izpeljuje  formne  značilnosti  kapitalizma,  na  primeru 
Francije  in  Anglije  pa  govori  tudi  o  primerih  takšnega  procesa  pri  rokodelskih  in 
kmetijskih oziroma poljedelskih delovnih procesih, kjer je njihovo razmerje do trgovcev,  
posojilodajalcev, pobiralcev davkov ali v končni fazi lastnikov v prehodnem obdobju, v  
katerem  se  kasneje  razvije  razmerje  realne  sumbsumpcije  in  specifični  kapitalistični  
način proizvodnje, zunanje. V teh delovnih procesih se za izdelavo blaga uporabljajo 
tradicionalna  orodja,  tehnike  in  instrumenti,  gre,  skratka,  za  tradicionalen  oziroma 
obrtniški delovni proces. Del rokodelskih in poljedelskih dejavnosti je bil med drugim tudi  
razred  mezdnih  delavcev,  ki  se  je  začel  formirati  okoli  druge  polovice  štirinajstega 
stoletja in je takrat ter v naslednjem stoletju predstavljal zelo majhen delež celotnega  
prebivalstva.  Na podeželju in v mestih so sodelovali  v različnih tradicionalnih obrteh,  
katerih lastniki so imeli do opravljanja dejavnosti priviligirano, zaščiteno pravico oziroma, 
kot ugotavlja  Heide  Gerstenberger  (2007: 11-13; 27), so bili  zaščiteni s  podeljenimi  
privilegiji. Marx  (2012:  217-228;  601-605) posredno govori,  da  je  šlo  s  tem,  ko  je 
takratna oblast lastnikom podeljevala privilegije nad na primer poljedelsko in rokodelsko 
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proizvodnjo, za politično upravljanje, saj so si ti lahko posledično delno prilastili prodajni  
izkupiček. Poglavitni smoter takratnega političnega upravljanja delovnega procesa je bil  
uvajanje tarif na mezde. S tem se je sicer posredno poseglo v delovni proces, a samo 
razmerje kapitala do delovnega procesa je bilo še vedno zunanje, kar lahko kasneje 
skozi formalno subsumpcijo opazujemo pri  obrtni  industriji,  lokalnem trgovanju in tudi  
trgovanju na dolge razdalje.
Gerstenberger  (2007: 8-15; 27-30) pojasnjuje, zakaj je v predkapitalističnem stanju in 
nato v procesu formalne sumbsumpcije šlo za zunanje razmerje kapitala do delovnega  
procesa.  V  primeru  trgovcev  na  dolge  razdalje  v  šestnajstem,  sedemnajstem  ter  
ponekod  tudi  v  osemnajstem  stoletju  so  bile  njihove  prakse  prilaščanja  profita  del 
oblastniških  in  družbenih  razmer  fevdalne družbe.  Za privilegije,  ki  jih  je  dodeljevala 
oblast (in s tem oblikovala monopole nad trgovanjem), je bilo značilno, da so ti omejevali  
konkurenco znotraj  trgovine  na dolge  razdalje  in  tako so trgovci  iztržili  znatno večje  
profite  od  recimo  rokodelcev,  tudi  če  so  bili  ti  združeni  v  cehe.  Takšen  način 
podeljevanja  privilegijev  je  ključna  razlika  med  trgovskim  prilaščanjem  profitov  v 
predkapitalističnih družbah in kasnejšim razvojem kapitalističnega trgovskega kapitala. 
Logika struktur predkapitalističnega trgovskega prilaščanja profitov je sicer vsebovala 
elemente  širjenja  svojih  trgovinskih  dosegov,  a  ob  tem  ni  vsebovala  namer  po 
spremembi samih produkcijskih procesov; ta ji je bil v razmerju zunanji, rečeno drugače,  
v  večini  primerov  »širjenja  dosegov«  je  šlo  le  za  administrativne  posege  političnega 
upravljanja in pobiranja davkov ter s tem pridobivanja socialnega statusa znotraj dane 
družbe (kot na primer kaže med drugimi tudi primer Britanske vzhodnoindijske družbe,  
glej  Metcalf,  2006).  Namero  po  samem  posegu  v  produkcijski  proces  oziroma  v 
spremembo delovnih procesov, torej namero vstopiti v proces realne subsumpcije, ko je 
produkcijski proces podvržen povelju kapitala, sproži sprva šele ločitev ekonomske sfere 
od politične in  nato  kasnejša industrijska revolucija,  ki  se  spontano razvija  s  svojimi  
pripadajočimi metodami in pogoji, a v kateri se delovni proces začne preoblikovati zaradi 
razvojnega smotra konkurenčnega povečevanja produktivnosti, ki je lasten kapitalu. Ker 
so  bili  privilegiji  namenjeni  izključevanju  konkurence,  je  moral  kapitalističen  način  
trgovanja  poseči  v  sam  produkcijski  način  in  s  tem  stopiti  v  opozicijo  do  samega 
predkapitalističnega načina prilaščanja kapitala.  Privilegije  je  podeljevala oblast,  ki  je  
zanje izvlekla karseda visoko ceno. Logika prilaščanja profitov in širitve je pri takratnih 
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trgovcih  zato  zajemala  obrambo  svojih  privilegijev,  kar  so  izkazovali  s  ponovnim 
investiranjem svojih profitov v socialni status oziroma v vzpenjanje po statusni lestvici  
takratne družbe. To je pomenilo prizadevanja (tako za sebe ali vsaj za svoje potomce) 
povzpeti  se znotraj  plemstva oziroma aristokracije.  Predpogoj  takšnega povzpenjanja 
(sicer  odvisno  od  posameznega  kraljestva)  je  bil  na  primer  nakup  zemljiške  ali  
pisarniške posesti,  vendar manj  v smislu ekonomske investicije,  ampak bolj  v smislu  
investicije  v  anticipacijo  pridobitve  socialnega  statusa.  Trgovci,  ki  so  želeli  pridobiti  
fevdalno oziroma plemiško moč, so torej sledili vzorčnim načinom prilaščanja profita, ki  
so bili že sami vpisani v »praktični čut« oziroma socialne prakse takratne družbe. Da se  
je  vzpostavila  realna  subsumpcija,  torej  podreditev delovnega procesa kapitalu  skozi 
reinvesticijo profitov v sam delovni proces in tako njegovo oblikovanje, pri čemer smoter  
reinvestiranja profitov postane sam razvoj tehnoloških novosti, je bilo potrebno stopiti v 
opozicijo, čemur je nato sledila ukinitev ali odprava reprodukcije teh ustaljenih vzorcev 
(Gerstenberger, 2007: 8-15; 27-30.
3.2 Formalna subsumpcija storitvenih strojev
Formalna sumbsumpcija igričarske industrije se ne začne s kakšnim izmed v prejšnjem 
poglavju opisanih zgodovinskih razvojev.20 Z uvajanjem parnih in mehanskih strojev v 
delavnice,  pisarne  in  tovarne  v  času  industrijske  revolucije,  torej  proti  koncu 
osemnajstega  stoletja,  se  je  spremenil  sam  delovni  proces.  Tovarna,  pisarne  in 
delavnice so počasi začele predstavljati koncentrirano oziroma centralizirano območje, v 
katerega so se vključevali mezdni delavci in v katerem so bili skozi sisteme kooperacije,  
strojne proizvodnje in podaljševanja delovnega časa predpisani določeni ritmi in rutine.  
Na začetku devetnajstega stoletja je bilo že možno spremljati opazke in opombe o tem,  
kako  tovarne  funkcionirajo  v  razmerjih  človeško-mehanskih  in  mehansko-hibridnih 
elementov.  Tovarniško  delo  niso  opravljali  le  kakšni  obrtniški  mojstri  ali  pa  samo 
»zdravi« delavci, vloga »motorjev« za poganjanje tovarniških strojev je bila na primer  
dodeljena tudi ranjenim vojakom. Na nek način bi lahko rekli, da so jim stroji služili kot  
kompenzacija oziroma »prostetični« dodatek (Huhtamo, 2005: 2-5). Čeprav bi se nam 
20 V prejšnjem poglavju sem želel prikazati samo razširjenost igričarske industrije od njenih začetkov do 
danes,  kar  seveda  ne  zaobjema  vseh  posameznosti  razvoja  te  industrije,  zato  se  že  vnaprej  
opravičujem morebitnim ljubiteljem videoiger, če sem slučajno izpustil kakšen fenomen.
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lahko zdelo, da je šlo pri tem za filantropsko gesto, lahko bolj resno rečemo, da je šlo  
predvsem za ekonomski motiv vzdrževanja konkurence, in sicer v smislu, da je tovrstna  
gesta zaposlovanja predstavljala  možnost  pridobitve najcenejše,  najbolj  motivirane in 
najbolj zveste (stabilne) delovne sile.
V drugi polovici devetnajstega stoletja so bili tudi pisarniški delavci podvrženi principom 
mehanizacije. Njihov delovni proces je vključeval nove pisarniške mehanske stroje, kot 
so  računalo,  »električno  pero«  (izum  Thomasa  Edisona  za  izdelovanje  dvojnikov 
dokumentov),  pisalni   stroj,  fonograf  itd.  Delovni  čas  je  bil  razdeljen  po  vzoru 
tovarniškega  delovnega  procesa.  Notranja  oprema pisarn  je  s  specifično  oblikovano 
pisarniško  opremo  in  »avtomatiziranimi«  časovnimi  karticami  prevzemala  vse  bolj 
racionalistično podobo (prav tam. 5).  Hkrati  je  mehanizacija  delovnega procesa hitro 
pritegnila  tudi  znanstveno  pozornost,  kar  je  privedlo  do  teorij  znanstvenega 
menedžmenta.  Zgodnje  teorije  so  pojavom  problema  splošne  uporabe  strojev  v 
delovnem  procesu  želele  dati  znanstveno  osnovo.  Teorije  »taylorizma«,  kot  so  bile  
poznane takrat,  so  se  osredotočale na delavce,  katerih  telo  in  gibi  so  bili  podvrženi  
intenzivni  analizi.  Glavni namen je bil  definirati  optimalnost gibov, s katerimi bi  lahko 
delavce  podvrgli  maksimalni  učinkovitosti  oziroma  storilnosti  (Heinrich.  124).  
Kronofotografske  študije  so  služile  podobnemu namenu;  na  račun  možnosti  serijske 
fotografske  »zamrznitve«  telesa  se  je  lahko  geste  in  gibe  podvrglo  »objektivni« 
znanstveni analizi. Znotraj same teorije so obstajala tudi konfliktna razmerja. Teoretiki  
znanstvenega menedžmenta si seveda niso bili enoznačni, marveč so bila vprašanja, ali  
vpeljava  takšnih  načinov  delovnega  procesa  delavcem  omogoča  boljše  ali  slabše 
življenje, predmet spotike (Huhtamo, 2005: 7).
V drugi polovici devetnajstega stoletja so se ob boku v produkciji  uporabljenih strojev  
pojavili  še  nekoliko  drugačni  stroji.  Iz  številnih  vidikov  lahko  nanje  gledamo  kot  na 
opozicijo omenjenim strojem, postavljenim v tovarne ali pisarne. Njihova uporaba se je  
navezovala na čas izven samega delovnega procesa oziroma izven delovnega časa. Bili  
so  postavljeni  v  raznorazne  kotičke  javno-zasebnih  prostorov  (bari,  ulice,  hotelski  
predprostor,  čakalnice  itd.).   V  večini  primerov  je  šlo  za  tako  imenovane  mehanske 
51
»igralne  avtomate«  (angl.  »sloth  machines«  ali  »coin-operated  machines«)21,  katerih 
(začetna)  možnost  uporabe je  ne  glede na sam kasnejši  način interakcije  z  vsebino 
igralnih avtomatov v večini primerov od uporabnika zahtevala, da v njih vstavi kovanec,  
s  katerim je  pognal  »aktivnost«  oziroma »igro«.  Stroj  je  nato  v  zameno za kovanec 
uporabnika  »nagradil«  (z  recimo  razglednicami,  sladkarijami,  cigarami,  vizualnim  ali  
glasbenim  performansom,  možnostjo  treniranja  veščin  ali  pa  možnostjo,  da  svojo 
začetno investicijo enega kovanca spremeni v še več kovancev in še bi lahko naštevali).  
Ne glede na njihovo razlikovanje jih lahko na podlagi povratne zanke, torej dvosmerne  
komunikacije  oziroma  interakcije,  v  grobem  razdelimo  na  »avtomatične«  in  »proto-
interaktivne«.  Takšne  oznake  so  po  svoje  nujno  rahlo  anahronistične.  V  primeru 
»avtomatičnih«  strojev  je  uporabnikova  vloga  v  interakciji  omejena  na  momentarno, 
enostavno  akcijo,  ki  se  razen  prvotne  sprožitve  procesa  ne  nadaljuje  (takšni  so  na 
primer  avtomati  za  hrano  in  pijačo  ali  pa  današnji  avtomati  za  kavo).  Po  sprožitvi  
procesa  uporabnik  pobere  produkt  ali  pa  izkusi  sam  potek  operacij  stroja.  Trajanje 
takšne  izkušnje  se  razlikuje  od  avtomata  do  avtomata.  Pomembno  je  opozoriti,  da 
uporabnik  po  sprožitvi  začetne  akcije  v  razmerju  do  stroja  ostane  v  pasivni  poziciji.  
Uporabnik, ki opazuje, kako deluje stroj, torej ne vpliva na sam potek postopka (razen,  
če seveda vzame recimo kladivo in z njim udari po stroju, kar se je sicer tudi dogajalo –  
glej  Costa,  1988 -,  ampak  recimo,  da  opisujemo idealni  prerez  akcijske  interakcije).  
Strojni  proces  ima  v  tem  primeru  preddoločen  linearen  potek  in  trajanje,  ko  pa  se  
zaključi, lahko uporabnik ponovno vstavi kovanec in s tem še enkrat sproži proces ali pa  
enostavno odide stran. Danes se nam verjetno zdi takšna interakcija nekaj vsakdanjega 
oziroma  nepomembnega,  a  vseeno  nakazuje  na  načine,  s  katerimi  je  bilo  kasneje 
preživljanje  prostega  časa  fizično  povezano  s  stroji  v  namene  zagotavljanja  užitka 
(Huhtamo, 2005: 8-11).
V  primeru  »proto-interaktivnih«  strojev  pa  je  šlo  strojno-človeško  razmerje  še  dlje. 
Operativni  proces  je  baziral  na  uporabnikovi  ponavljajoči  se  interakciji,  ki  se  ni  
enostavno prekinila, ampak se je nadaljevala, in pri kateri se je stroj odzival na različne 
načine. Za samo sprožitev procesa, in to je pomembno, je moral uporabnik stroj prijeti,  
torej  je  šlo  za  direkten  kontakt  s  strojem (ni  šlo  več  zgolj  za  »penetracijo«  stroja  z  
21 Ko uporabljam pojem »igralni avtomati«, nimam v mislih samo tistih, ki jih najdemo v kazinojih ali drugih igralniških 
objektih,  ampak tudi  raznorazne  naprave,  ki  simulirajo  trgovanje,  preizkušajo  moči,  stroje  za  »napovedovanje 
prihodnosti«, elektrošokerske stroje, avtomatične miniaturne gledališke stroje itd.
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vstavljanjem kovancev), za »vmesnik«. Igralniški avtomati (angl. gambling machines) so 
najbolj  enostaven  primer  takšnega  procesa.  Pri  njih  je  šlo  za  proces  interakcije,  pri  
katerem je uporabnik vstavil kovanec in nato potegnil v tem primeru za ročko, ki je bila  
del stroja. Pri tem se je sprožil proces, pri katerem so se na večini igralniških avtomatov  
obračali koluti z grafičnimi simboli, ki so nakazovali morebitni dobitek igralca, če so se,  
ponavadi  trije,  isti  grafični  simboli  prikazali  v  sinhronizirani  (večinoma  vodoravni) 
postavitvi.  Proces je ustvaril  razmerje intenzivne povratne zanke, ki  je pri  uporabniku 
sprožila  tudi  psihološki  efekt  repeticije,  pri  čemer je  na drugi  strani  šlo  istočasno za 
mehansko repeticijo oziroma ponavljanje. Ciljna efektivnost je bila usmerjena predvsem 
v to, da bi uporabnik porabil kolikor se le da veliko kovancev (podoben primer je bila na  
primer uporaba stereoskopskih »igralniški«  strojev  – angl.  »Sculptoscope Coin-Op«).  
Nadalje  lahko  omenimo tudi  optične  igrače,  kakršne  so  bile  na  primer  kino  omarice 
oziroma  mutoskopi  (angl.  mutoscope).  Pri  teh  je  lahko  uporabnik  upravljal  s  samo 
hitrostjo prikaza animacije, ko je rotiral ročico in tako lahko na kateri koli  točki ustavil  
želeni  prizor slik, ki  so se gibale na papirju,  pritrjenem na rotirajočem cilindru. Edina 
omejitev je  bila  ta,  da,  ko  je  uporabnik  enkrat  sprožil  proces,  slednji  tekom samega 
poteka ni mogel biti vzvraten. Omenjena lastnost je imela seveda ekonomsko-tehnični  
motiv.  Istočasno se  proti  začetku  dvajsetega stoletja  pojavijo  tudi  stroji  za  testiranje  
moči, ki so sčasoma vsebovali elemente, pri katerih in na katerih je uporabnik treniral 
svoje veščine (treniranje veščin je pomemben poudarek in obrat v navezavi na kasnejšo 
podreditev in spremembo konzumpcijskega procesa v delovnega in s tem podreditev 
kapitalu). Večinoma je šlo za preizkus gole fizične moči, ki so jo kasneje nadomestile  
tudi druge spretnosti (igralni avtomati, pri katerih uporabnik strelja na na tarče, stroji za  
mehanske  konjske  dirke  itd.)  (Huhtamo,  2005:  10;  12).  Med  »proto-interaktivnimi« 
igralnimi  avtomati  seveda  ne  smemo  pozabiti  na  omembo  fliperja,  ki  je  posredno 
pomembno vplival na razvoj povojne urbane mladinske kulture (glej tudi Nasaw, 1999).
David  Nasaw  (1999) opisuje,  kako  so  zgodnji  igralni  avtomati  predstavljali  trenutke 
počitka in umika od rutine tovarniškega in pisarniškega dela, ki se je takrat zapisala v  
družbene prakse. Priskrbeli so možnost pobega, ki glede na to, da je šlo za človeško-
mehansko  razmerje  dela,  ni  bil  nič  kaj  tehnično  drugačen  od  njihovega  delovnega 
procesa.  Na  drugi  strani  Yves  Hersant  (Hersant,  1988,  v  Huhtamo,  2005:  13-14) 
ugotavlja,  da  so  omenjeni  stroji  bazirali  na  negaciji  dela  kot  vzvratni  proces 
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industrijskega  dela,  in  sicer  v  tem smislu,  da  niso  bili  uporabljeni  v  sferi  produkcije  
oziroma niso producirali bogastva, temveč so bili uporabljeni v sferi konsumpcije, torej  
so  bili  na  nek  način  kontra-stroji.  Nastali  so  v  paradoksnem  razmerju  mehansko 
orientirane družbe, pri čemer so bili tako produkt kot tudi kontra produkt mehanike.
Na  tej  točki  lahko  Hersantove ugotovitve  rahlo  obrnemo.  Razlika  med  nekim 
materialnim produktom, sproduciranim v takratnem industrijskem produkcijskem procesu 
(v tem primeru igralnim avtomatom),  in »nematerialnimi« storitvami (v tem primeru s 
storitvijo, ki jo je ob interakciji z njim dobil uporabnik) je zgolj snovna. Ne glede na to, za  
katerega od teh dveh produktov gre, lahko rečemo, da za oba velja realno  razmerje 
veljavnosti abstraktnega dela. Z abstraktnim delom mislimo to, da ne gre za posebno ali  
konkretno  vrsto  porabe  dela,  kot  sta  v  tem  primeru  storitev  stroja,  opravljena  za  
uporabnika, ali  izdelava samega igralnega avtomata, ampak za od konkretne podobe 
abstrahirano  delo  obeh  posameznih  procesov  dela,  pri  čemer  njuna  vrednost  (kot  
faktično abstrahirana vrednost dela) ob procesu menjave (nekdo za denar kupi igralni  
avtomat  ali  pa  nekdo  vrže  kovanec  oziroma denar  vanj)  sicer  postane  kvantitativno 
vidna in s tem različna, a je njuno abstraktno delo enako. Z abstraktnim delom torej  
mislimo razmerje veljavnosti, konstituirano v menjavi. Nek konkreten produkcijski proces 
in  v  njem  konkretno  porabljeno  delo  tvori  oziroma  velja  le  za  določeno  količino 
abstraktnega dela, ki v menjavi tvori vrednost in s tem tudi poseben in le posamezni  
element družbenega celotnega dela. Pri tem je potrebno opozoriti, da vrednosti nekega 
produkta ne določuje le  produkcija  preproste uporabne vrednosti  (uporabna vrednost 
fliperja je na primer v tem, da v nas sproža občutke užitka ob igranju), ampak je za to 
potrebna produkcija uporabne vrednosti za druge, ponovno gre torej za  razmerje znotraj 
družbene  uporabne  vrednosti  (družbena  konsumpcija).  Znotraj  teh  razmerji  se  nato 
posamezne  porabe  dela  razlikujejo  tudi  glede  na  kvalificiranost  produkcijske  sile 
(Heinrich, 2013: 31-77).
Tako stroji, uporabljeni v tovarnah, kakor tudi stroji, uporabljeni za prostočasenje, torej  
spadajo v sfero produkcije. Sfera konsumpcije storitev je na strani uporabnika. Na tej  
stopnji  je  razmerje  kapitala,  če  nanj  gledamo  skozi  imperativ  konkurence,  do 
uporabnikovega  »konzumpcijskega  procesa«  zunanje  (do  procesa,  pri  katerem  sam 
konzumpcijski  proces  v  smislu  načina  potrošnje  preide  v  delovni  proces  in  s  tem v  
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podrejeno razmerje do kapitala – kot prisilne konkurence - še pridemo v nadaljevanju).  
Uporabnik  sproži  proces  na  produktivnem igralnem stroju,  ki  mu  kot  storitev  ponudi 
razvedrilo.  Sam  proces  produkcije  igralnih  strojev  je  medtem  že  podvržen  najprej  
formam formalne subsumpcije, pri čemer se »avtomate«, torej avtomatične stroje najprej 
uporablja  kot  storitvene  stroje  za  namene vse  večje,  a  vseeno  omejene  tehnološke 
optimizacije distribucije.
Eden  večjih  in  bolj  razširjenih  primerov  je  proizvodnja  mehanskih  avtomatov  za 
distribucijo  poštnih  kartic.  Svetovna  poštna  zveza  je  mere  produkcije  poštnih  kartic  
standardizirala leta 1874. Ker so bile takšne poštne kartice primerne velikosti in cene za 
postavitev v avtomate, se je takratna produkcija avtomatov (predvsem po Angliji, ki je  
bila  ena  izmed  podpisnic  sporazuma  o  standardizaciji)  usmerila  v  proizvodnjo  za 
distribucijo optimiziranih avtomatov, katerih proces delovanja oziroma izvajanja storitve 
je  uporabnik  sprožil  z  vstavljanjem  kovanca.  Proizvodnja  avtomatov  ni  bila  striktno  
regulirana,  je  pa  bila  prednost  lastnikov  produkcije  »avtomatov«  in  s  tem  možnost  
konkurenčnega zoperstavljanja »fizični« distribuciji  ter nabavi poštnih kartic v tem, da  
takšna distribucija ni potrebovala delovne sile in je bil nakup poštnih kartic tako mogoč 
tudi ob nedeljah in praznikih, ko so bile poštne poslovalnice ponavadi zaprte. Kasneje se  
proizvodnja zaradi prevelike konkurence v Angliji preseli tudi v Severno Ameriko, kjer  
omenjeni  distribucijski  avtomati  postanejo  skoraj  poglavitni  način  distribucije  novega 
izuma oziroma produkta - »žvečilke« (Smith, 2015).
Današnje »naslednike« opisanih avtomatov bi lahko poiskali v digitalnih distribucijskih 
spletnih  platformah,  s  kakršnimi  upravljajo  na  primer  distribucijski  giganti,  kot  so 
AliExpress,  Walmart  in  Amazon.  Pri  platformah  gre  za  realno  subsumpcijo 
distribucijskega procesa kapitalu. Pri tem ne gre zgolj za premik stran od v prejšnjem 
podpoglavju  opisanega  procesa  predkapitalističnega  prilaščanja  profitov  trgovcev  in  
hkrati nakupa in prodaje, ampak gre hkrati za trgovinski kapital, pri katerem že samo 
razmerje procesa med nakupom in prodajo vsebuje elemente industrijskega kapitala, a 
ne  v  obliki  transporta  ali  čistih  cirkulacijskih  stroškov.  Ko  na  primer  uporabnik  na 
spletnem portalu Amazon kupi ali prodaja nek produkt, s tem sproži proces, pri katerem 
gre v prvi vrsti res za nakup, a ob enem je ta nakup zabeležen in shranjen v podatkovno 
bazo Amazonovih strežnikov. S tem ni bil zabeležen le »nakup«, ampak tudi podatek o 
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tem, kdo je kupil izdelek, kdaj ga je kupil, naslov, morebitna starost uporabnika itd. Te  
surove podatke je nato možno kategorizirati in spraviti v pakete podatkov ter jih prodati  
naprej zainteresiranim kupcem, ki jih lahko uporabijo pri različnih statističnih obdelavah,  
ali pa jih sama programska oprema spletne platforme kategorizira na način optimizacije  
spletne  prodaje.  Pri  prej  omenjenih  »avtomatih«,  katerih  funkcionalna  logika  je  bila  
distribucija  nizko  cenovnih  produktov,  ki  bi  ustrezali  formatu  različnih  kovancev 
nacionalnih valut in s katerimi bi se lahko izvršil proces nakupa v čim bolj tehnološko-
optimiziranem procesu brez neposredne uporabe človeške delovne sile, je bila očitna 
omejitev ta, da so bili vezani na specifično formo vstavljanja kovancev, a so bili hkrati  
tudi prostorsko premajhni, da bi bilo mogoče v njih na kupu zbrati več izdelkov, kot so jih 
na primer lahko na enem prostoru zbrale trgovine ali tržnice. Hkrati prilaščanje profitov 
ustvarjenih skozi storitveno delo stroja ni bilo namenjeno direktni investicij v tehnloško  
optimizacijo stroja, ampak je šlo predvsem teh za nabavo produktov, ki so polnili sam 
distribucijski avtomat, zato lahko rečemo, da je šlo za formalno  subsumpcijo.
Današnje  digitalne  spletne  platforme  pa  ne  ponujajo  zgolj  prostorske  osvoboditve 
(seveda nismo pozabili, da obstajajo klasične trgovine, toda te se vse bolj premikajo k  
spletnemu nakupovanju in prodaji ali pa v njih uvajajo nove tehnologije kot so na primer  
samopostrežne  blagajne,  s  katerimi  je  mogoče  produktivneje  tehnološko  optimizirati  
proces  nakupa  in  prodaje,  kakor  tudi  nismo  pozabili,  da  so  za  samimi  platformami  
skladišča; tudi vsi  ti  procesi  so vse bolj  podrejeni ravno  imperativu konkurence, torej 
poglavitne  značilnosti  kapitala  po  tehnoloških  inovacijah),  različne  možnosti  porabe 
denarja in platforme, na katerih so lahko sedaj prisotni skoraj vsi produkti, temveč je tudi  
sam proces nakupa in prodaje podvržen kapitalu kot  ponovna investicija  pridobljenih  
profitov  v  sam  tehno-optimizacijski  proces  vedno  bolj  produktivnega  produkcijskega 
procesa distribucije. Razvojni cilj vedno bolj produktivne tehno-optimizacije distribucije, 
čemur bi lahko sedaj rekli  že »distribucijskega časa« ali  »časa obtoka blagovnega in  
denarnega  kapitala«,  postane  skozi  različne  epizode  tudi  glavni  smoter  investiranja  
profitov v produktivno »logistiko«, to pa zaradi imperativa prisilne konkurence (Grenne, 
2015: 223-247; glej tudi Srnicek, 2016).
V  sfero  digitalnih  ekonomij,  torej  tistih  poslovnih  modelov,  ki  vse  bolj  vključujejo 
informacijsko tehnologijo, podatke in internet, spada tudi industrija videoiger. Tudi ta je  
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podvržena  imperativu  konkurence,  v  tem  primeru  imperativu  investiranja  profitov  v 
tehno-optimizacijski proces distribucijskega časa. Funkcijo distribucije videoiger vse bolj  
prevzemajo  platforme  (Srnicek,  2016:  15-25).  Fizična  distribucija  v  videotekah  ali 
maloprodajnih trgovinah, ki so posebej usmerjene v preprodajo in izposojo videoiger ter 
njihove  pripadajoče  strojne  opreme,  se  vse  bolj  koncentrira  pri  večjih  distributerjih 
elektronskih  naprav,  kot  je  pri  nas  na primer  trgovec Big  Bang,  naposled pa je  tudi  
tovrstna,  v  fizičnem  prostoru  prisotna  preprodaja  povržena  počasnemu  procesu 
»izumrtja«. Nadomestila jo bo po vsej verjetnosti digitalna distribucija tako mobilnih kot  
računalniških ali konzolskih videoiger s tem pa že vznikajo tudi nekatere novosti na ravni  
produktivnega  podaljševanja  »časa  obtoka  videoiger«.  (na  tem  mestu  se  ne  bomo 
spuščali v razprave o samem procesu razvoja strojne in programske opreme za potrebe 
videoiger,  ki  vključujejo  raznorodne  industrijske  produkcijske  procese,  ponavadi 
razdrobljene  na  majhne  delovne  procese  in  razpršene  okoli  sveta,  taka  razprava  bi  
namreč zahtevala pisanje še enega dela).
S  tem,  ko  smo  omenili  distribucijske  »avtomate«  in  »digitalne«  spletne  trgovine, 
pravzaprav še nismo povedali ničesar, le to, da je šlo za različne sisteme tehnološko 
optimizirane distribucije. Toda kdo so »formalni« predhodniki takšnih digitalnih spletnih 
trgovin,  kdo  je  pričel  z  uvedbo  »povratne  zanke«  na  teh  področjih,  kakršno  lahko 
opazujemo pri interakciji uporabnika z videoigrami? Da bi na vprašanja lahko odgovorili,  
se je najprej potrebno obrniti  k nastanku »prodajnih katalogov« (v Sloveniji  so bili  po 
osamosvojitvi  na  primer  popularni  katalogi  Quelle,  BonPrix  ali  pa  Otto,  ki  so  si  jih  
večinoma lastila nemška podjetja). Prodajni katalogi so vsebovali kodne zapise serijskih  
številk različnih produktov, ki si jih je lahko bodoči uporabnik v katalogu ogledal, nato pa 
prek telefona naročil pri prodajnem klicnem centru, ki je po večini obratoval v državi, v  
kateri  je posameznik želel  oddati  naročilo.  Ti  klicni  centri  so nato podatke o naročilu  
sporočili logističnemu centru, ki je skladiščil končno blago oziroma robo. Naročeni izdelki  
so bili  do bodočega uporabnika dostavljeni  preko transportnih  poti  in  v  končni  fazi  v  
večini  primerov  preko  poštnega  logističnega  sistema.  Ker  je  časovno  in  prostorsko 
razmerje  med  klicnimi  centri  in  logističnim  centrom,  kjer  se  je  skladišče  nahajalo, 
zahtevalo več postopkov obdelave podatkov, je bila tovrstna distribucija vseeno nekoliko  
bolj zamudna v primerjavi s fizičnimi prostori, kot so veleprodajne trgovine (recimo na 
primer CityPark).
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Vendar  zbornike,  prodajne  kataloge  in  zabaviščne  sejme  so  poznali  že  v 
predkapitalističnih  družbah kakor  tudi  v  času tik  pred industrijsko revolucijo.  Prodajni  
katalogi so se uporabljali pretežno kot pregledne, celostne zbirke takratnih oblikovalskih  
standardov nekih  sektorskih  produktov,  nastalih  v  okviru  obstoječega produkcijskega 
procesa (v Angliji  so v 18. stoletju na primer izdajali  serijo zelo razširjenega primera 
prodajnega kataloga oblikovalskih standardov notranjega pohištva – glej Chippendale.  
1774). Med drugim so obstajali tudi zabaviščni sejmi kot je bil na primer Bartholomejev  
sejem  iz  dvanajstega  stoletja  (Cavedish,  2005)  Razmerje  kapitala  do  produkcije  na 
primer  »prodajnih  katalogov«  je  zunanje,  torej  le  formalno,  saj  je  na  primer 
kategoriziranje različnih produktov sicer obstajalo že prej, česar najbolj značilen primer 
so na primer knjižnični katalogi. Prilaščanje profitov, ki jih je morebiti sprožilo »storitveno 
delo« (če na prodajne kataloge gledamo s perspektive produktov, katerih »storitveno 
delo« je bilo ne glede na njihov predhodni delovni proces izdelave ravno »informiranje« 
bodočih  uporabnikov,  ki  so  z  njimi  stopili  v  interakcijo,  o  podatkih  oblikovalskih 
standardov  ne  glede  na  to,  ali  so  se  uporabniki  zavedali,  da  gre  pri  tem za  obliko  
produktivnega  storitvenega  dela  kot  posameznega  elementa  družbene  oblike 
abstraktnega dela) prodajnih katalogov pri olajševanju cirkulacije oziroma distribucije, ni  
bilo  neposredno vrnjeno nazaj  v  samo »tehnološko-optimizacijo«  njihove proizvodnje 
(čeprav je bil majhen del teh vrnjen v produkcijski proces v tem primeru pohištva, ki je  
nato v standardizirano oblikovanih prikazih polnilo vsebino prodajnih katalogov). Pri tem 
je  šlo  predvsem  za  prikaz  oblikovalskih  dosežkov  in  standardov  in  s  tem nadaljnje  
prilaščanje oziroma morebitno anticipacijo bodočega socialnega statusa med takratno 
aristokracijo,  kot  je  že  pred  tem ugotavljal  omenjeni  Gerstenberger.  Šlo  je  torej  za 
prilaščanje  profitov  na  račun  luksuzne  potrošnje.  Podobno  bi  lahko  rekli  za 
predkapitalistične  zabaviščne  parke,  kjer  so  bili  ti  prav  tako  namenjeni  takratni  
oblastniški luksuzni potrošnji.
Pri  prej  omenjenih avtomatih iz druge polovice devetnajstega stoletja,  ki  so služili  za  
distribucijo poštnih kartic in kasneje raznoraznih nizkocenovnih produktov ter so torej  
opravljali  distribucijsko storitev, je šla formalna subsumpcija že dlje. Na tem mestu je  
bila  njihova  produkcija  že  podvržena  prisilnemu  zakonu konkurence,  a  le  formalno. 
Njihova proizvodnja ni bila pretežno regulirana, zato je zapustila tudi okove obrtniškega 
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izdelovanja  avtomatov  in  se  naselila  v  industrijsko  proizvodnjo.  Obstajala  je  tudi  od  
politike  ločena  ekonomska  sfera.  To  je  z  vidika  posameznih  lastnikov  predstavljalo 
priložnost  za  prilaščanje  profitov.  A  mehanske  naprave  so  obstajale  že  pred  samim 
pojavom industrijske revolucije. Tisto, kar je pri  tem ključno, je, da so na drugi strani 
strani stali usposobljeni delavci, ki so bili v času industrijske revolucije že vajeni uporabe 
takšnih avtomatov, sočasno pa so si lahko privoščili porabiti vsaj delček svoje mezde na 
njih. Z drugimi besedami, obstajalo je razmerje do plačilno sposobne in usposobljene 
(pomembna  je  navezava  na  »treniranje  veščin«  na  različnih  strojih)  družbene 
konsumpcije, ki je pripomoglo k njihovi razširjeni prisotnosti. Lastniki so izvajali poskuse 
z umestitvijo posameznih avtomatov (tako distribucijskih kot tudi razvedrilnih kot so na  
primer za fonografski,  stereoskopski,  mutoskopski, kinetoskopski in drugi avtomati  na 
kovance)  na  različne  javno-zasebne  prostore  ter  s  tem prilagajali  samo ponudbo,  a 
ravno,  ker  so  bili  stroji  umeščeni  v  različne  prostore,  jih  je  bilo  težko  nadzorovati  
(ponekod so tako uporabniki iznašli načine, kako avtomat prelisičiti) (Smith, 2015). 
Storitvene stroje (igralne, razvedrilne in distribucijske avtomate) so kasneje v več kosih 
raje nameščali v posebne zasebne površine, da bi lažje zagotovili medsebojni nadzor  
uporabnikov  med  samo  uporabo,  hkrati  pa  so  za  povečanje  nadzora  lastniki  začeli  
najemati zunanje nadzornike. Te prostore danes poznamo pod imenom »igralni park«,  
čeprav je šlo takrat za različico tako imenovane igralniške industrije, katerih prostori so  
se nato ločili  in postali  znani  kot »kazino«.  Na začetku dvajsetega stoletja so takšni  
prostori  predstavljali  enega izmed prvih primerov zelo razširjene oblike nizkocenovne 
množične zabavno-kulturne industrije (katere ciljni uporabniki so bili tudi otroci, ženske,  
kakor tudi v ZDA priseljeni delavci in delavke, ki si niso mogli privoščiti plačila obiska 
gledališča).  Na  primer,  za  Detroit  se  velikokrat  govori,  da  je  znan  po  avtomobilski 
industriji, malo manj pa je znano, da je bila v tem mestu pred vzponom avtomobilske 
industrije največji  delodajalec prav igralniška industrija,  katere glavnina se je kasneje  
preselila v Chicago (Smith, 2015) (to seveda ne pomeni, da so samo ZDA vzpostavile  
tovrstno industrijo, gre zgolj za ponazoritev).
3.3 Realna subsumpcija tehnokulture
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Na tem mestu, torej ob vzpostavitvi posebnih zasebnih površin za storitvene stroje, je  
torej  prišlo  do  realne  subsumpcije  tehnokulture  (če  na  njo  gledamo  s  perspektive 
človeško-tehnoloških  interakcij  in  nudenja  specifičnih,  za  kapitalizem  značilnih 
»produktivnih« storitvenih del, ki se lahko realizirajo v menjavi in so sprva utelešena v  
materialnih kulturnih produktih, a kasneje dobijo čisto drugačen značaj), kot podreditve  
njenega produkcijskega procesa kapitalu, torej imperativu konkurence, ki sili kapitaliste,  
da nenehno tehnično optimizirajo in nadgrajujejo svojo proizvodnjo storitvenih strojev, 
pri čemer profiti nastopajo le kot sredstvo investiranja v produkcijski proces. Storitveni 
stroji  postanejo  utelešenje  konkurence  na  ravni  tehnokulture,  in  sicer  specifične 
kapitalistične produktivne tehnokulture.
Kar se iz tega razvije, je pospešena in posplošena oblika lastninskih razmerij, danes bolj  
poznanih  kot  »intelektualna  lastnina«,  katerih  pojavne  oblike  čez  čas  mutirajo.  To  v  
njenem samem produkcijskem procesu tvori (večinoma) produktivno delo strojev, torej 
tisti del abstraktnega dela, ki je v menjavi lahko realizirano kot blago. Pri avtomatih za  
hrano  in  pijačo  na  primer  samo  vsebino  avtomata,  torej  tisto,  s  čimer  je  avtomat 
napolnjen  in  je  na  razpolago  uporabniku,  tvorijo  produkti,  ki  so  nastali  v  različnih  
industrijskih  produkcijskih  procesih.  Tudi  sam  avtomat  je  nastal  v  produkcijskem 
procesu,  a  ko  je  enkrat  postavljen  na določeno mesto,  ko  je  stacioniran,  deluje  kot 
stacionarna centralizirana forma, v kateri so ujete realno abstrahirane »informacije« o 
samih  produktih,  ki  se  nahajajo  v  njem,  njegovo  storitveno  delo  pa  dobi  v  procesu 
razmerja veljavnosti abstraktnega  dela  ob  menjavi,  in  zgolj  takrat,  utelešeno  obliko 
vrednosti,  ki  jo  je  mogoče  nato  tudi  kvantitativno  izmeriti  kot  presežno  vrednost  od  
prvotno investiranih stroškov za nakup ali izdelavo in sam nadzor oziroma vzdrževanje 
te  naprave.  Z  drugimi  besedami,  avtomatski  storitveni  stroji  postanejo  v  njihovem 
storitvenem  delu povratna  zanka  oziroma  samonanašalnost  presežne  vrednosti 
storitvenega konstantnega »kapitala«. Tisto, kar je pri tem storitvenem delu človeškega, 
je  zgolj  kasnejše  lastninsko  razmerje  do  samega  storitvenega  dela stroja,  njegovo 
vzdrževanje  (v  smislu  morebitnega  popravila  ali  polnjenja)  in  njegova  vsakokratna 
posamezna uporaba. Že sam običajen pogled v kakšno tovarno nam danes pokaže, da  
storitveno delo strojev,  na primer proces obdelave programske opreme kot  današnja  
realna abstrakcija storitvenega dela strojev, nadzoruje samo strojno opremo. S tem si je  
hkrati  mogoče  razložiti,  zakaj  podjetja  intenzivno  vlagajo  v  optimizacijo  programske 
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opreme oziroma je to njihov skorajšnji poglavitni smoter (pa naj gre pri tem danes za  
informacijsko  tehnološko  optimizacijo  derivatov,  trgovskih  spletnih  platform  ali  pa 
posameznih  industrijskih  programskih  oprem,  ki  posredno  nadzorujejo  samo  strojno 
opremo) (glej tudi Flusser. 2000).
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4. Zaključek
Vrnimo se torej  k  osnovnemu vprašanju.  Kaj  pomeni,  da so videoigre ustaljen pojav 
znotraj kapitalističnega sistema? So torej vse igre avtomatično kapitalistične? Seveda 
ne. Od razvoja enostavnih avtomatov (ne vseh mehanskih naprav, ampak specifičnih 
avtomatov,  ki  ponavljajoče  in  s  tem  progresivno  oziroma  produktivno  opravljajo 
storitveno delo) pa do današnjega razvoja digitalne tehnologije,  ki  prav tako opravlja  
storitvena dela, je preteklo že skoraj dvesto petdeset let. Naj na tem mestu dodamo še  
en razmislek, in sicer v smeri same komunikacijske interakcije, o kateri smo govorili v 
prejšnjih poglavjih in poudarili,  zakaj je ta pomembna. To je prehod od enosmerne k  
dvosmerni komunikacijski interakciji.
Ravno to je razlog, da smo na začetku te diplomske naloge omenjali videoigre. Igranje 
videoiger  pomeni  proces  sodelovanja  med  programsko  opremo,  strojno  opremo  in 
upravljavcem,  ki  igra.  Znotraj  same  simulacije22 se  uporabnik  sooča  z  vrsto 
najrazličnejših problemov (glej tudi – Nguyen. 2019; Sudnow. 2000), ki jih premaguje s 
pomočjo programske opreme, torej gre v osnovi za strategijo treniranja veščin. Če ima  
ob tem omrežno povezavo, lahko nekatere igre igra tudi na večigralski  način, torej  z  
drugimi igralci, ki imajo isto videoigro kot on. Pri večigralskem igranju je zanimivo to, da 
se igralec poveže z ostalimi in tako skupaj tvorijo razmerje sodelovanja ali tekmovanja, 
torej  gre že za razmerja,  vzpostavljena v določeni  skupnosti,  ki  igra (glej  Manninen.  
2003).  Pri  vsem tem pa programska oprema procesira njihove igralne interakcije;  ne 
igrajo torej  le sami med seboj,  ampak tudi s samo programsko opremo. V prejšnjem 
poglavju smo pri razdelitvi interakcije avtomatov glede na način povratne zanke govorili  
o »avtomatskih« strojih,  torej  tistih,  ki  nudijo enostavno interakcijo,  ki  se po sprožitvi  
začetnega procesa konča, kot je to v primeru avtomatov za hrano in pijačo, in »proto-
interaktivnih« strojih, pri  katerih gre za različne procese nadaljevanja in ponovitve po 
22 Realno  abstrahitane  simulacije  –  »realnost«  videoiger  lahko  opazi  vsak,  ki  se  je  kdaj  zaradi 
morebitnega gliča  -  angl.  glitch  -  ali  občutka premaganosti  soočil  s  situacijo,  pri  kateri  je  morebiti  
zalučal kontroler v steno ali poenostavil nastavitve igre, da bi te ustrezale njegovim veščinam. Še boljši  
primer je ta, da poskusite nekomu odvzeti njegov Steam (socialna platforma za distribucijo videoiger)  
profil, v katerem je zbirka njegovih kupljenih videoiger in kar hitro boste videli, kakšno reakcijo bo to 
sprožilo pri uporabniku.
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prek z vmesnikom (kontrolerjem) sproženem začetnem procesu (uporabnik se je moral  
same naprave dotakniti in ne samo vstaviti kovanca – s strojem torej stopa v razmerje, 
bolj  natančno v  realno konfliktno razmerje).  Pri  drugih je  uporabnik že moral  osvojiti 
določene veščine, »surovo« fizično moč je pričela nadomeščati bolj taktično usmerjena, 
a še vedno zelo omejena oblika igre (na primer ročni nogomet, biljard ali  pa kasneje  
fliper,  k  je  bil  pomemben  del  različnih  mladinskih  kultur).  Kasneje  se  pojavijo  tako 
imenovani »arkadni avtomati«, ki so na določeni točki svojega razvoja vsebovali že vrsto 
različnih grafičnih iger in kontrolnih vmesnikov, ki so uporabniku nudili bolj optimizirano 
izkušnjo simulacije in s tem treniranja veščin. Še vedno je šlo za »proto-interaktivne«  
avtomate, kasneje sicer že elektronske, ki so bili po večini nameščeni v različne igralne 
parke  (v  nakupovalnem  središču  je  bil  na  primer  vzpostavljen  poseben  prostor  za 
arkadne avtomate, ponavadi na hodnikih). Določen del »proto-interakcije« je šel še dlje,  
a na drugi strani je bil  proces igranja na neki točki prekinjen in je moral posameznik 
ponovno vstaviti kovance, da je lahko ponovil samo igro.
Kasneje pa pride do razvoja videoiger v smislu, ki ga imamo v mislih že od začetka, torej  
do razvoja interaktivnih videoiger, najprej sicer v obliki čistih tekstovnih iger, ki se jim 
kasneje pridruži še grafika. Interakcija se tukaj popolnoma podredi imperativu povratne 
zanke.  Razvoj  tehnokulture se reši  primeža stacionarnosti  v  smislu,  da kovance (kot 
proces prižiga neke strojne naprave za začetek samega procesa) začnejo zamenjevati 
kontrolerji oziroma »inštrumenti« (danes uporabnik samo pritisne na tipko, s katero na 
primer  prižge  računalnik,  ne  rabi  več  vstavljati  kovancev).  S  tem igre  postanejo  to,  
čemur  Paul  N.  Edwards (1997)  pravi  zaprti  svet (angl.  closed  world).  Uporabnik  s 
pomočjo programske opreme opusti vse dvome in stopi v zaprti svet povratne zanke, v 
katerem se preko pravil  in  preprek  pojavijo  igri  notranji  dvomi,  ki  jih  mora  strateško  
premagovati.
Mogoče je  dober,  a  ne  najboljši  primer  za  to  videoigra  Tetris.  Uporabnik  pri  tej  igri 
polaga kvadratke (s tem ne mislimo, da vse igre delujejo po istem vsebinskem principu,  
temveč gre zgolj za formalni prikaz interakcije), pri čemer gre za povratno zanko igranja, 
saj  ko  enkrat  zakupimo  videoigro,  lahko  ta  formalno  gledano,  seveda  ob  dovodu 
igralnega  vmesnika  (igralne  konzole,  računalnika)  in  energetskega  vira,  traja  v 
neskončnost, če predpostavljamo, da jo lahko igralec prične ponovno igrati, če izgubi,  
kar  pri  Tetrisu zaradi  samih formnih pravil  igre eventualno bo (glej  Porter.  2015).  Bi 
lahko druga programska oprema »premagala« Tetris? Ne, če bi šlo za formalna pravila 
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igre, postavitev kvadratkov in logiko ponovitve, kot jih določa igra Tetrisa, ki pa v končni 
fazi  vsebujejo  »konkurenčna  razmerja«,  torej  razmerja  povratne  zanke  potencialne 
»nedovršenosti«. Programska oprema  Tetrisa in programska oprema, ki  z njo stopi v 
razmerje, na tem mestu delujeta po principu »imperativa konkurence«, ker programska 
oprema, ki stopi v »podrejeno« nasprotje s pravili  igre  Tetris, enostavno ustavi samo 
igro, da (antropocentrično rečeno) »ne bi izgubila« (Murphy, 2013). Tisto, kar nastane iz  
tega  obojestranskega  razmerja  »storitvenega  dela«  programskih  oprem  -  »kode«, 
»algoritmov«,  »programske  opreme«,  kakorkoli  ga  že  poimenujemo-,  je  nekakšen 
»hrošč« (angl. bug), ki javi uporabniku, ki opazuje samo igro, da je prišlo do »formalne 
napake« v pravilih igre in da jih je, če gledamo iz perspektive »uporabnika«, potrebno 
popraviti.  Programski  opremi  sicer  »protokolarno  tečeta«,  mogoče  bolje  rečeno, 
abstraktno »plešeta« brez neposrednega posredovanja človeka, toda vozlišče pravil, na 
katerih  »plešeta«,  se  lahko  na  neki  točki  ustavi  in  javi  »hrošč«,  ki  je  opazovalcu 
razumljiv, o tej »napaki« pa Jože Vogrinc (1995: 99; glej tudi 77-135), sicer na primeru 
televizijskega  gledalca,  pove,  da  je:  »prevedljiva  v  govorico  kot  univerzalni  kod 
prevedljivosti«. Prepoznava »napak« oziroma »hroščev« je v komunikacijskem razmerju 
med uporabnikom in računalniškim programom posredovana na način »univerzalnega 
koda  preverljivosti«,  torej  govorice.  Proces  »plesa«  podatkov  v  komunikacijskih 
razmerjih  med  posameznimi  programskimi  opremami  (softveri)  torej  ob  naletu  na 
»napako«  (to  napako  ali  hrošča,  kakor  hočete,  ne  smemo  razumeti  striktno  v 
negativnem  smislu,  saj  lahko  na  primer  za  uporabnika  pomeni  tudi  potencialno 
pridobitev določene informacije o nekem produktu, ki ga potencialno ne more izdelati  
sam, saj  produkcijskih  sredstev nima neposredno v lasti,  vendar  ima s tem na voljo 
distribucijska sredstva, ki pa večinoma ponovno niso neposredno v njegovi lasti) vse to 
javi  opazovalcu  oziroma  uporabniku,  za  katerega  predpostavljamo,  da  ni  prvotni 
uveljavitelj protokola (kar na neki točki pred njim vedno nekdo je – glej tudi Galloway,  
2004).  Opazovalec  oziroma  uporabnik  je  torej  obveščen,  da  je  prišlo  do  »napake« 
oziroma »hrošča«, ki je podan na način univerzalnega koda preverljivosti, torej govorice,  
pri  čemer lahko uporabnik preko »indeksiranja« (to  je  spremembe same kode ali  pa 
iskanja in preverjanja različnih informacij) nato prilagodi »kodo« ali programsko opremo 
za odpravo »hrošča«. To sicer ne pomeni, da je v »programski opremi« oziroma »kodi« 
nekaj odtujenega človeku, saj se kodni zapisi ne razvijajo ravno po enaki »evolucijski  
formi« kot živa bitja, ampak gre, kot smo že pred tem pokazali na primeru enostavnih 
»avtomatov  za  hrano  in  pijačo«,  za  nekaj,  kar  je  človeku  zunanje  in  kar  v  procesu 
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menjave dobi realizirano formo »abstraknega dela«. Bolj kot za odtujenost, gre torej za  
partnerski  odnos. To pa seveda ne pomeni,  da ta odnos ne more biti  »konkurenčno 
določen«,  kar   glede  na  to,  da  je  dinamika  kapitalizma  določena  poglavitno 
konkurenčno, tudi je. Znotraj dinamike kapitalizma se lahko vršijo oblike sodelovanja, a 
so tudi te lahko kapitalizirane.
V obdobju začetnega razvoja videoiger se te ločijo od vezanosti  na specifično formo 
strojne opreme in postanejo ločena verzija programske opreme shranjena na različnih 
nosilcih kot nabor človeku zunanjega »abstraktnega dela« ter s tem abstraktnih pravil, ki  
se nato realizirajo v menjavi. Niso torej več striktno vezana na strojno opremo, kakor  
tudi ne na sam »realni« prostor (recimo igralni park), še vedno pa je sprožitev procesa 
njenega  zaprtega  sveta mogoča  šele  ob  menjavi,  torej  med  človeško-tehnološko  ali 
tehnološko-tehnološko menjavo (pri drugi sproži v osnovi proces človek). Tisto, kar je  
odtujeno  (v  smislu  dostopa  in  ne  prisvajanja  kakšnih  človeških  lastnosti  –  glej  tudi  
Krašovec:  2019)  vsakdanjemu  človeku,  je  denar  (danes  sicer  derivati).  Tisto,  kar  je 
»odtujeno  tehnologiji«,  je  polna  energija.  Če  se  vrnemo  na  videoigre,  se  njihova 
distribucija  na začetku  vrši  v  obliki  kaset  in  z  razvojem različnih  nosilcev (CD-ROM,  
DVD, Blu-ray,  Digitalna distribucija)  postane vedno bolj  tehnološko optimizirana ter  s 
tem zmožna prenesti vedno večje količine podatkov. Danes tako na primer nova igra na  
fizičnem nosilcu, imenovana Red Dead Redemption 2, zajema sto gigabajtov podatkov. 
Igra zajema tako imenovani  »odprti  svet« (vendar gre še vedno za zaprti  svet,  ki  se  
lahko  nadgrajuje),  v  njem pa  se  pred  igralcem zvrstijo  raznorazni  problemi  oziroma 
napake  (če  bi  na  primer  igralec  s  predhodnim poznavanjem vseh  načinov,  kako  se 
opravijo posamezne misije in prepreke, želel priti do »konca« igre, pri čemer bi s tem 
dosegel le formalni konec igre, bi mu to po nekaterih ocenah vzelo približno sto deset ur,  
ker pa v idealni formi nima predhodnega poznavanja vseh poti do končanja misije ali  
premostitve preprek, bi mu to verjetno vzelo še enkrat toliko časa, če ne še več, saj  
more tekom igre taktizirati oziroma, drugače rečeno, premagovati ovire, ob tem pa lahko 
sama  igra,  ki  že  vsebuje  elemente  drugih,  različnih  iger,  če  ima  igralec  omrežno 
povezavo, dobi še dodatne notranje nadgradnje – glej IGN. 2019; GameWith, 2019).
Videoigre so tako postale  svet  oziroma del  popolnoma drugačne narave (verjetno je  
»narava«  najboljši  koncept,  saj  so  posredno  še  vedno  vezane  na  stroje  in  dovod 
energije).  Vendar  ne moremo govoriti  o  naravi  v  vsakdanjem smislu,  gre namreč za 
nekaj povsem drugega, če ne celo tretjega. Recimo, da prvo naravo predstavlja zemlja.  
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Zemlja  je  razporejena  na  različne  terene,  ki  se  lahko  sicer  s  tektonskimi  premiki  
prelomijo, a ta proces je počasen. Zemljiški lastniki si lahko prilastijo določen del zemlje  
in ga na primer obdelujejo ali kasneje »oddajajo« ter zanj pobirajo rento. Vendar ima 
zemlja s perspektive kapitala (imperativ konkurence) preveč stacionaren položaj, zato 
lahko rečemo, da je industrija v določenem smislu rahlo bolj abstrakten pojav, in sicer v  
tem, da je bolj premična, prožna, lažje jo je, skratka, premakniti in nadzorovati oziroma 
tvori bolj prožen topografski teren. S tem se postavlja zgolj na različne poti tokov med  
energetskimi viri,  delom in surovinami.  Temu pojavu lahko rečemo  druga narava.  Na 
tem  prožnem  topografskem  terenu  v  razmerja  stopajo  različni  razredi.  Industrijski  
produkcijski proces loči tako poljedelce kot zemljiške posestnike od njihovih dolžnosti in  
privilegijev do določenega fiksnega zemljiškega terena. Pripadnost vladajočemu razredu 
se počasi  rahlja  od pred tem podedovanih  privilegijev.  Agrarna produkcija  blag sicer 
spreminja nek določen teren, ga  formira,  a ga še ne  transformira.  Industrija tvori, kot 
omenjeno, rahlo drugačno abstrakcijo, ko se postavlja na različna topografska mesta.  
Pri  sami  produkciji  se  uporablja  industrijska  tehnologija,  ki  procesira  različne  tokove 
premoga, fosilnih goriv, delovne sile, jekla in surovin. Mesta pričnejo srkati delovno silo 
iz podeželja, ustvarjajo se tovarne, ki jih povezujejo kanali in železniške poti itd. Kapital  
in delo transformirata (dokaz za to so na primer današnje podnebne spremembe - glej 
tudi Wark. 2018) nekoč trden ruralni svet v bolj tekoč svet industrijske  druge narave. 
Sama  povezava  med  različnimi  procesi  industrijske  proizvodnje  je  bila  vseeno 
konstantna  in  zelo  »trdna«  kar  je  kasneje  omogočilo  različno  organiziranemu 
delavskemu  razredu,  da  so  dejansko  in  potencialno  te  tokove  lahko  uporabili  za 
doseganje svojih zmag, tako da so jih prekinili. Tehnologija, iz katere je bila izdelana ta  
druga narava, je bila sprva industrijska in nato vojaška, a v primeru tretje narave je šlo 
za rahlo drugačen proces (Wark, 2015).
Kot smo posredno omenjali  v drugem poglavju, je vojaško-industrijski kompleks razvil  
najrazličnejšo  informacijsko  tehnologijo  za  namene  kontrole  inventarja,  logistike 
distribucije, kakor tudi obveščevalno tehnologijo za namene hladne vojne, ki  je sprva 
omogočala  industrijske forme  organizacije  v  vedno  večjem  obsegu  –  to  je  imelo 
posledice tudi na samo oblikovanje tretje narave.
Druga narava, torej industrijska tehnologija, je še vedno relativno topografska. Industrija  
je še vedno priklenjena na določen teren, kjer se v njeni bližini nahajajo energetski viri.  
Tretja narava je bolj stvar topologije. Gre za gosto omrežje podatkov in informacij,  ki  
66
začne prekrivati  sam topografski  teren, s čimer omogoči, da je teren lahko raztegljiv,  
stisnjen, pregiben in zvit v nove oblike: kot da bi megla zajela sam topografski prostor  
(Wark, 2015). Tej megli danes pretežno pravimo »oblak«, bolj natančno računalništvo v  
oblaku,  kar  služi  kot  prikladna  metafora  za  infrastrukturo  storitev  (bolj  poznano  pod  
posebnimi sektorji in kraticami: IaaS – softver kot storitev, PAAS – platforme kot storitev,  
IAAS –  infrastruktura  kot  storitev,  in  podatkovni  centri,  poznani  tudi  kot  podatkovne  
»farme« -  glej  tudi  Bernazzani,  2018;  Seliškar,  2017)  kot  nekaj,  kar  naj  bi  bilo  nad  
topografskim terenom in ne tako kot »megla«, ki se včasih uleže tudi na kopno ali morje;  
seveda za namene gospodarske dejavnosti (glej tudi – Hu, 2006).
Videoigre so nastale kot del te  tretje narave. Ljudje smo že od razvoja pisave različne 
zunanje  nosilce  polnili  z  različnimi  podatki,  s  čimer  je  bila  pisava procesirana preko 
raznih inštrumentov, tako rekoč prvih »strojev«, ločenih od nas samih. Tudi sama igra 
obstaja že dlje časa. Videoigre pa so nastale v okvirih kapitalizma in izven njega niso  
ravno  uporabne.  So  torej  vse  videoigre  kapitalistične?  Da,  če  gledamo  na  njih  iz  
perspektive kapitalista, ki si lastni določene intelektualne pravice (in s tem privilegije) do 
same vsebine abstraktnega dela, ki ga proizvedejo delovna sila in produkcijska sredstva 
(partnerstvo človeka in tehnologije) in ga je nato možno kapitalizirati (to velja za različna  
področja  najrazličnejših  informacijskih  tehnologij)  ter  profit  vnovič  vrniti  v  sam 
produkcijski proces (ali pa ga založiti in se hvaliti z »razkazovalno produktivnostjo«). Ne, 
če gledamo iz perspektive vsakdanjika, kjer vsi  ljudje iz različnih zornih kotov dela v  
partnerstvu s stroji oziroma inštrumenti opravljamo »razhroščevanje« (angl. debugging),  
»hekanje«, drugače rečeno premagujemo ovire različnih form »informacijskih« rigidnosti,  
in to seveda ne samo pri videoigrah, torej se opravlja abstraktno delo, pri čemer nam 
lahko  sicer  tudi  videoigre  realno  ponudijo  različne  sheme  odpravljanja  »hroščev«, 
sodelovanja, strategij, taktik, sprostitve, terapevskih učinkov itd., zaradi česar spadajo 
bolj v kategorijo inštrumentov (glej tudi Stewart, 2015). Če pa gledamo iz perspektive  
kapitala (imperativa konkurence), pa je zanj prav vseeno, katero igro igramo, katera igra 
je »poblagovljena«, kako se igra, kdo jo igra, kako nova ali stara je itd. Če gledamo na  
kapitalski trg derivatov kot na do sedaj najbolj realno abstrahirano obliko »intelektualne  
lastnine«,  je  tisto,  kar  leži  v razmerju med  derivati  ravno  kapital,  torej  imperativ 
konkurence.
Če  sledimo  razmisleku  o  realni  subsumpciji  tehnokulture  lahko  danes  na  področju 
industrije videoiger spremljamo vse večji razvoj v smeri digitalne distribucije videoiger.  
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Hkrati pa se distributerji in založniki vse bolj osredotočajo na načine kako zaobiti samo 
ponudbo igralnih konzol oziroma strojne opreme. Razvoj v smeri »oblačnega servisa za  
pretočno  igranje  videoiger«  kot  ga  trenutno  razvija  Google,  bi  lahko  na  neki  točki  
zaobšel samo proizvodnjo in ponudbo strojne opreme. Strojno opremo, ki jo ima danes 
posameznik stacionirano doma, bi zamenjala »strojna oprema« podatkovnih strežnikov,  
ki  jih  imajo  v  lasti  različna informacijsko tehnološka podjetja,  v  tem primeru Google.  
Videoigre bi bile tako naložene direktno na te strežnike. Uporabnik oziroma igralec pa bi  
jih  lahko  igral  kar  preko  tako  imenovanih  pametnih  televizorjev  ali  pa  kar  preko 
brskalnika. Vse kar bi pri tem potreboval je »kontroler«, mesečno naročnino na spletno 
platformo, ki ji v tem primeru Google pravi  Stadia, in dobro omrežno povezavo. V tem 
primeru  bi  prišlo  tudi  do  možnosti  infrormacijske  kapitalizacije  na  sedaj  skorajda 
izpuščenem trgu »enoigralskih videoiger«, ki so se do sedaj lahko pretežno igrale tudi 
brez omrežne povezave (Knapp, 2019).
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